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シャープ X68000 パソコン教室開催中 

春会場：四谷教室 

♦コース： 入門 コース •表 集計コース •音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込受付電話番号 (03) 3260-8365 
鲁受講料: 2.000円（税別） 


夢、 m ります。回全日本 X 68000 芸術祭募集” 


X68000XVI デビューを記念したオリジナルソフトウェア•作品コンテストです。7月からの地区予選に始まる全国規模の大会へ、 
ゲーム、ミュージック、グラフィックなどの力作をぜひお寄せ下さい。詳細は店頭でポスター•チラシをご覧ください。 


北海道地区 

(締め切り ）7 月26日除)必着 

東北地区も 

〆 切せまる.グ 

(応募•問い合わせ先)右頁をご覧ください。 

〆 切間近.グ 


(締め切り ）8 月23日(金)必着 
(応募•問い合わせ先）亍983仙台市若林区卸町東 3-1-27 
シャープエレクトロニクス 販売㈱東北統轄(営） パソコン 祖当 0022-288-91 11 '«) 














いまクロック 16 MHz の俊才、「エクシヴィ」のデビューで 5 年に及ぶ68000 CPU への探求は、ひとつの結論を得ようと 
しています。極めたといえば言い過ぎでしょうが、犋の深淵に迫ろうと努力するもののみに与えられる深い充足を、私たち 
スタッフは、これまで X 68000 を支えていただいたユーザー、ソフトハウス、ハードベンダー諸兄とともに味わいたい心 
境です。徹底したこだわりと、それを裏付けるアドバンストテクノロジー、世間の逆風を揚力にじ C しまう、それなりの魅 
力と知性を背景として備えた X 68000 が、パーソナルコンピュータに新しいジャン^を切り拓いてきた歩みは、ご存じの 
通りです。現在のマルチメデ f ア環境を開発当初から想定ぱいた先見性。一言でいえばクリエイティブマインドとい 
うことでしょうが、そのグラフィックアビリティ、映像統合コンセプト、サンプリング音源、ウィンドウ環境、そうした単に、と 
はいえ逮いスペックさえ超えたところに X 68000 の付加価値は存在します。アプリケーションを走らせるだけのブラック 
ボックス化した、あるいは文房具としてのマシン、それはそれで異論はないのですが、本来的にパーソナルコンピュータ 
がもつ可能性を育む、いわば創造性という観点から物足りなさを覚えることも事実です。 X 68000 は、ある意味ではたい 
へんな異端児かも知れません。しかし世間から見たその“異能”は、私たちが考えるパーソナルコンピュータと U ： はま 
さにスタンダードに他なりません。いつも新鮮な感動がある、驚きがある。新しい発見がある。“センス”の違いはスぺッ 
クをも超えて使う人に訴えかける、敢えて68000 CPU に執着し C きた理凼もここにあります。ワークステーションと U ： の成 
熟、先見性、創造性の具現化、ューザーインターフヱイスの追求。 X 68000 の進化の過程はここに凝縮されています。 

—— 一 新しい「エ クシ ウン」がこのコンセプトをどう発展させたか、ご体感ください。 

瞬速 16MHz、 エクシヴ f 登場。 


16MHz クロック 6800 0 搭載 : OS の高速化、アートワーク 

をパワフルにサポートするクロック周波数 16 MHz の 
68000 CPU を搭載。クリエイテイブワークステーションに 
ふさわい、システムパフォーマンスを実現しました0 
SX-WINDOW verl.1 搭載: CPU のクロックアップと合 
わせ、大幅な処理速度の向上を実現。操作性を一段と 
高めたニューバージョンです。多機能•高速の強カエ 
デ^夕を搭載。文字選択•外字作成ツールも装備し匸、 
スムーズな日本語入力環境をサポート。またプリンタデバ 
イスドライバを搭載し、多彩な印字指定が可能です。も 
ちろん、こうした新しぃ環境がすべての X 68000 で享受 
できることは言うまでもありません。そして待望のウインドウ 
アプリケーションもリリースされ 
はじめてぃます。 

高密度 メモリ拡張環 境:メイン 

メモリは標準で 2 M バイト、本 
体内部のメイン基板上に 6 M 
バイト増設でき、 I / O スロットを 
使用せず最大 8 M バイトの高速 


メモリアクセスを実現。さらに I / O スロットへの増設を含 
め最大 12 M バイトまで拡張できます。数値演算プロセッ 
サも本体内に取り付けられます。 

增設メモリ（ボード型） CZ 4 BE 2 A 標準価格59.800円（税別）、2 
MB 增設メモリ（チップ型） CZ >6 BE 2 日標準価格54.800円（税別）、数値 
演算プロセッサ（チップ型） GZ ^6 BP 2 標準価格45.800円（税別）を使用。 
(すぺて別売） 

• 大容贵メデ: f ア対応、世界標準 SCSI インターフヱイス標 
準装備 • X 68000 シリーズとフルコンパチフ> 設計•高品位 
なチタンブラックのニューデザインマン^ッタンシエイプ • 81 

M バイト SCSI 仕様 HDD 搭敝 ( CZ -644 C )/ 内蔵可能 ( CZ - 
6340 •1024 X 1024ドットの 実画面 エリアを 装備した 高 解像 
度表示(最大表示 エリ ア 768 X 512ドット • 65，536 色中 16 色 
表示)、 65,536 色同時表示 (512 X 
512ドット 時)、 先駆の高 解像度 自然 
色グラフィック擧 AD PCM 、 ステレ 
才8オクターブ8 重和音 FM 音源 搭 
載•才ートロー ド•才ートイジエクト 
の 1 M バ仆5インチ FDD 2 基搭敝 
•マウス•トラックボール 標準装備 


H68000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

ェクシヴ< 



本体+キーボード+マウス•トラックボール 


CZ - 634 C - TN (チタンブラック）標準価格368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準価格518,000円（税別） 


SUPER 本体+キーボード+マウス•トラックポール PRO II 本体+キーボード+マウス 

CZ -604 C - TN (チタンブラック）標準価格348,00 0 FJ (税別） CZ -653 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー〉標準価格285,000円(税別） 

8 LMB HD タイプ CZ -623 C - TN (チタンブラック）標咿価格498,000円(税別） 40 MB HD タイプ CZ -663 C - BK (ブラックト - GY (グレー） t ? 弟価格395,000円(税別） 


• 15型カラーデ< スプレイテレビ（ドットビッチ0.39_〉 
• 15型カラーデ f スプレイテレビ（ドットビッチ0.391 rnn ) 
• 15型カラーテ V スプレイテレビ（ドットビッチ 0.31 關） 
• 14型カラーデ f スプレイ（ドットピッチ0.31 mm ) 

•14 型カラーデ f スプレイ（ドットピッチ0.31 him ) 

• 14型カラーディスプレイ（ドットビッチ 0.31 mm ) 

• 21型カラーデ 1 •スプレイ （ ドットビッチ 0_52 mm ) 


CZ -602 D - BK (ブラック） .- GY (グレ S ) 摞準価格99.800円（チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -605 D - BK (ブラック）. - GY (グレー）摞準価格115.000円（スビーカー2個/チルトスタンド同描.税別） 

CZ -613 D - TN (チタンブラック）. - BK (ブラック）. - GY (グレー）標準価格135,000円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱.税別） 
CZ -603 D - BK (ブラック） ，- GY (グレー)摞準価格84.800円（チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -604 D - BK (ブラック） .- GY (グレー)標準価格94.800円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -606 D - TN {チタンブラ W ) .- BK (ブラブ50 - GY (グレー）標準価格79.800円（チルトスタンド同梱•税 SU ) 

CU -21 HD - BK (ブラック） 標準価格〗48.000円（スピーカー2個同梱•税 SIJ ) 

聚印の商品は在庫僅少です。 


いよいよ予選大会開始.グお友達を連れてぜひ、ご来場下さい0 


開催日 

開催地 

会場 

応募•問い合わせ先 

7月21日旧） 

四国大会 

シャープ高松ビル 5 F イベントホール 

高松市朝日町 6-2-8 00878 -23-4860 

シャープエレクトロニクス 販売 ㈱ 

四国統轄(営)パソコン祖当 a 0878-23-486( M ) 

8月4日旧） 

北海道大会 

シャーブ札幌ビル 4 F ホール 
礼媒市西区二十四軒1条7+17 S 011 -642-8111 

シャープ エレクトロニクス 販売 ㈱ 
北海道統轄(営)パソコン徂当 S 01 卜 642-8 川阡 


春お問い合わせは… 

淡株 it 会:》 

電子横器事業本部システム機器営業部 
亍545大阪市阿倍野区長池町22番22号0(06)62〗 -1221 (大代表) 
電子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部 
〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03) 3260- 116〗（大代表) 
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黄金の羅針盤 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です„ 

Mach はカーネギーメロン大学の 0 S 名です。 

CP / M , P - CPM . CP / Mplus , CP / M -86, CP / M -68 K , CP / M - 
8000, DR - D 0 S は DIGITAL RESEARCH 
OS /2 は旧 M 

MS - DOS , MS - OS /2, XENIX , MACRO 80, MS C は MICRO 
SOFT 

MSX - DOS はアスキー 

OS -9, OS -9/68000, OS - 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p - system はカリフォルニア大学理事会 

WordStar . WordMaster は WORDSTAR Internationa ! 

TURBO PASCAL . TURBO C , SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商摞です。その他，プ〇グラム名， CPU は一般に各 
メーカーの登鋅商檷です。本文中では " TM ”，“ R " マー 
クは明記していません。 

本访に揭載されたプログラムの著作攉はプ Q グラム 
作成者に保留されています。著作»上， PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 
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SHARP 


カラープリンタもスキャナも . 

黒の統一美 0 


画像処理のベストマッチングシステム for X68OOO0 


欲株式会《 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号0(06)621-122〗 （ 大代表) 








入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。 



► INPUT 

X 68000 用パラレルインターフェイスを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX -220 X ……標準価恪16瓦0001丽れ「) 


k7 

SHARP IS COLOR 


• A 4 サイズの原榀を約 50 秒* 1 で高速読み取 0* CCD センサー採用。さらに中問調処 
理でシャープでリアルな_像を再現癱テンザノ《ターン指定機能* 2 や 濃度 補正 機能* 2 
など高度な画像処理機能で緻密な読み取り力呵能 • 解像度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm )。 ズーム桟能で1%きざみの拡大、縮小も可能籲色ずれの少ない線順次 （1 
走査)読み取り • X 68000 シリーズ用「スキャナ ツール」 ソフトを標準装備 • プ V ンタと庇 
接接絞することによりダイレクトプリント* 3 が可能* RS -232 C 
インターフェイス/ X 68000 シリーズ用専用 
パラレルインターフェイスを標準装備。 

* 1: A 4、 2値出力、コンピュータへの実転送時間。 

*2： 表記檄能は JX -220 X 本体使用であり、付厲ュ 
-ティリティ使用時は異なります， 

»3:別売のパラレルインター•フェイスケーブル ( JX - 
22 PC 標準価格12.000円（税別)が必要です。 


OUTPUT 



3種類の制御コマンドモードを搭載 c 

質感も鮮や力、に再現する高品位カラーイメージジェット。 

カラーイメージジェット10.735 X-B .•…標準価格248,000円(税別) 



• シャープ独自の10シリーズ コマンド ( G モード)に加え、 NM - 9900モード ( N モード）、 
ESC / P 24-84 C 準拠モード ( P モード)をサポート。一般文書の作成から、各種デザイン、 
述築用パースなどの CAD 分野に対応•発色性に陵れた普通紙対応の新 M インキ採 
用。専用紙はもちろんオフ イスで よく使われる咎通紙にも鮮明カラー印字籲プリント バッフ 
ア メモリ （128 KB ) の 内蔵で、ホスト コンピュータの 拘束時間 
を蛏減*48 ノズル（各色12 ノズル)採用の高速印字。 A 4- 
1ページを*約90秒でプリント(データ受信時問除 


く）*ビジネス用途に適した B 4 横用紙幅 


対応籲〇 HP フイルム川）にも鮮明プ 
リント • ノンインパクト方式ならではの静 
璁印字*インキ補充は簡！|1、経済的 
なカートリッジ方式 


*261 X 174™ 供域 


IO -735 X-B 

対応アプリケーション 

• SX - WIND 0 W 対応ペイントツール 

Easypaint 

CZ -263 GW 標準価格12 . 800円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS CS3 

CZ -249 GS 標準価格29,800円（税別） 

• オリジナリティを活かせるポップアップツール 

NEW Printshop frmi ver2.o 

CZ -221 HS 標準価格20,000円（税別） 


•マルチワープロ IJ ；?•?.!??! 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 

• 高速カード型リレーショナルデータベース 

CARD r；5P»l ver2.0 

CZ -253 BS 標準価格29.800円(税別） 

• ノ ソコン通信もできるメモリ常馬主型ソフト 

Teleportion rr^sm 

CZ -258 BS 標準価格22.800円（税別） 

• これからの高速通信をサポート 

Communication HSSI3ver2.o 

CZ -257 CS 標準価格19,800円（税別） 


平成3年9月末日迄 


( バナナキャンペーン実施中/") 

\ 期間中 IO -735 X - B を買うと便利なプリントツール(デモ版)がついてくる 0 / 


■拡大縮小、マルチ印刷など多彩な印刷機能を装偏したプリントツール 

BANANA PRINT . 標準価格48,000円（税別）く発光元:仙ムーンベース〉 


資料のご請求•お問い合わせはコンシューマーセンター/東日本 0 A 相談室〒162東京都新宿区市谷八噃町8番地0(03)3260-116〗（大代表）•西日本 0 A 相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 
0(05)621-1221( 大代表）•名古屋 0 A 相談室亍454名古屋市中川区山王三丁目5番5号 S (052)332-261 1(大代表）•福岡 0 A 相談室亍816福岡市博多区井相田2丁目12番1号 3(092)575-2381 (代表） 














SHARP 



* 次代のウィンドウ環境を提供 

SXWINDOWverll 

CZ-278SS 

標準価格9,800円（税別） 

表示の高速化、強カテキストェ 
デメタを標準装備。またプリンタ 
ドライノぐを一新するなど、さらに操 
作環境が強化されたウィンドウ 
システムです。 

* メインメモリ 2MB が必要です。 

«SX-WINDOW verl .0(CZ-259SS) をお持ちの方、また X68000SUPER(CZ-623C、604G) -EXPE 
RT1I (GZ-603G、613C).PR01I (GZ-653C、663C) に同梱の SX-WINDOW verl.O をお持ちの方 
には有償パージョンアップサービスを行います。 



• SX - WINDOW 対応ペイントツール 


nasypaint 


Sx~68K 


CZ-263GW 

標準価格12,800円(税別） 

使いやすさを追求した SX-WI 
NDOW 対応初のペイントツー 
ルです0 

※メインメモリ 2MB および SX-WINDOW ver 
1.1 が必要です。 



■Easydraw SX-68K ( 開発中） 

SX - WINDOW 上のドローソフト。初心者にも容易な操作性でオブジェクト図形が簡取に作成できま1； 

■Communication SX-68K ( 彌発中 ) 

SX - WINDOW の特長を生かした通信ソフト。簡単に通信力*できるやさしいユーザーインターフェイスを持っています> 

■ SOUND SX-68K ( 開発中） 

SX - WINDOW 対応 FM 音源音色作成サウンドツールで i ； 

自動演奏モニタウィンドウ付きで手経に音色作成ができます。 




































MONTHLY 


鲁シュー テイングゲーム 

中華大仙 


籲コミカルアクションゲーム 

ボナンザブラザース 


春バイクレーシングゲー厶 

ダッシュ野郎 


PICK 

UP 


CZ -268 AS 標準価格7,900円（税別） 


©TAITO C 0 RP . 1988 


CZ -270 AS 開発中 



© SEGA 1990 REPROGRAMMED BY SHARP 


CZ -269 AS 標準価格8,800円(税別） 



©TOAPLAN Co . Ltd 1988 



• ウインドウで WYSIWYG 編集 


• Zelt 日本語ベクトルフォントをサボート 


拳メモリ常駐型の優れモノ 


• 高勅ード型リレーショナルデータべ-ス 


マ於ヮーフロ isim 

Multiword 


l\ E W 

PHntShopI 


PRD -60 K 


TeleDortion 


PRO -60 K 


CARD 


： ver 2.0= 


PRO-60K 


CZ -225 BS 標準価格32,000円(税別) 



マルチウィンドウを駆使した 
ウィンドウモードと、素早い編集が 
可能な高速テキストモードを装備。 
カラーグラフィック も自由にレイアウト。 
レーザープリンタにも対応した 
マルチワープロです 

» メインメモリ 2 MB 必要です。 


CZ -265 HS 標準価格20,000円（税別） 



処理速度の高速化はもちろん、 
カセットレーベル、カレンダー作成 
に 対応したほか、 モノクロデータの 
編集など グラフィック エデ^夕を 
強化した高機能テキストエテ^夕を 
内蔵しています> 

* メインメモリ 2 MB 必要です。 

*NEW Print Shop PRO >68 K ( OZ -221 HS ) をお持ちの 
方には有償バージョンアップを行います。 


CZ -258 BS 標準価格22,800円（税別） 



他のソフトを実行中でも任意に 
呼び出じ C 使える メモリ常駐型 の 
ソフト。パソコン通信/エデ: f 夕/ 
スケジュール/住所録/メモ帳など 
の機能を文具感覚で使えま1； 

* メインメモリ 2 MB 必要です。 

* Stationery PRO -68 K ( CZ -240 BS ) をお持ちの方には 
有償バージョンアップを行います。 


CZ -253 BS 標準価格29,800円（税別） 



操作性の向上、高速化を図った 

新マノレチウインドウシステムを 
搭載したニューバージョンです） 
一覧表画面入力、グラフ機能 
などをサポート。 

キーボード操作にも対応します 

* メインメモリ 2 MB 必要です。 

榮 CARD PRO -68 K ( CZ -226 BS ) をお持ちの方には 
有償パージョンアップを行います。 


■抑社発行の X 68000 ソフト悄報誌 1 'ソフトウェアフィールド」20号におぃて、一部標準価格に鹋りがありますの 
\3 o I niU'CnJ 11./ で盯正させてぃただ〈ととい：、通んでお詫び申し上げます。 

• Musicstudio PRO -68 K ver 2.0( CZ -261 MS ). (誤）播準価格18.800円（税別)—(正)摞準価格28.800円（税別） 

•中華大仙 ( CZ -268 AS ). (誤)標準価格8.800円（税別)一►(正)標準価格7,900円(税別） 

♦光磁気ディスクユニット ( OZAMOI ). (誤)標準価格29.80 0 R (税別)一»(正)摞灌価格 450.000 円(税別) 

• SCSI ポード ( CZ *6 BS 1 > . (誤)標準価格450 . 000円(税別) —>( 正)標準価格 29.800 円(税別） 


崁02-25885、匚2-265阳、匚2-25385、 CZ -278 SS の有惯バージョンアップについては、下記にお問い合わせください。 

_お問い合わせは…シャープ㈱電子椴器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161 (大代表）へ。 S ガ tr -龙株式会《 

























































SHARP システムバフオーマンスを実証する多彩なペリフェラル。 





プリンタ 


フアイノレ 


カラーディスプレイテレビ カラーディスプレイ 


画像入力 


熱転写カラープリンタ カラー•ドットプリンタ 光磁気ディスク 



14型カラーディスプレイテレビ 

CZ -607 D - BK--TN 

標準価格99,800円(税別） 
(チルトスタンド同梱） 


14型カラーディスプレイ 

CZ -606 D - TN - BK--GY 

標準価格79,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 



15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -605 D - BK-GY 

標準価格115,000円（税別） 

(スビーカ-2個•チルトスタンド同描) 



15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -614 D - BK.-TN 

標準価格135,000円（税別） 
(スピーカ -2 個.チルトスタンド同梱) 


CRT フイルター 




14型カラーディスプレイ 

CZ -604 D - BK--GY 

標準価格94,800円（税別〉 
(スピーカ -2 個•チルトスタンド同梱) 



21型 カラー ディスプレイ 

CU -21 HD 

標準価格148,000円（税別） 
(スピーカ ー2 個同梱） 


チューナー 



高性能 CRT フィルター 

BF -68 PRO 

摞準価格19,800円(税別） 
(14/15 型用) 


RG 日システムチューナー 

CZ -6 TU - BK.-GY 

標準価格33,100円(税別） 
(リモコン付） 



カラーイメージスキヤナ* 1 

CZ -8 NS 1 

標準価格188,000円(税別） 



カラーイメージスキャナ 

JX -220 X 

標準価格168,000円(税別） 
崁1^2320/パラレルインター 
フェイス 標準装備 




スキャナ用パラレルボード 

CZ -6 BN 1 

標準価格29,800円（税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット • 2 

CZ -6 VT 1 -BK 

CZ -6 VT 1 

標準価格69,800円（税別） 



48ドット 

熱転写カラー漢字プリン^ 

CZ -8 PC 5 -BK 

標準価格96,800円(税別） 



24ビン 

カラー漢字プリンタ(麵） 

CZ -8 PG 1 

摞準価格130,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラービデオプリンタ 


カラービデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

標準価格198,000円(税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラー" T メージジェット 



24ビン 

カラー漢字プリンタ ( U 6 桁） 

CZ -8 PG 2 

標準価格160,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


ドットプリンタ 





カラーイメージジェット * 4 

IO -735 X-B 

標準価格248,000円（税別） 
(信号 ゲーブル 別売) 

银グレータイプの IO -735 X も 
あります r , 


1 Rm 

24ピン漢字プリンタ (136 析） 

CZ -8 PK 10 

標準価格97,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


映像出力 



ビデ オボード痛 3 

CZ -6 BV 1 

標準価格21,000円（税別） 



光磁気ディスクユニット 
(594 MB ) 

CZ -6 M 01 

標準価格450,000円(税別) 
( SCS けーブル同梱） 
※光磁気ディスクカートリッジ 
は別売です。別売の JY -701 
MPA 標準価格30.000円 
(税別）をご使用ください。 



増設用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 
( CZ -602 C /603 C /652 C / 
653 C 内蔵用） 

★ CZ -64 H * 

標準価格120,000円（税別） 
(取付費別） 

増設用ハードディスク 
ドライブ (81 MB ) 
( CZ *604 G /634 C 内蔵用） 

CZ -68 H * 

棵準価格160,000円（税別） 
(取付費別) 

※取付に関してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 



ハードディスクユニット (20 MB ) 

★ CZ -620 H 

棵準価格178,000円（税別） 
«604 C /623 C /634 C /644 C 

では使用できません。 


*1 ご使用に際じ C は、カラーイメージスキャナ CZ -8 NS 丨 JX -220 X に同梱の RS -232 C ケーブルで接枝するか、より*速のパラレルデータ伝送を行う壜合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ -6 BN 1 棵準価格29,800円(税別)で接統じ C ください。 *2 テレビ 
チューナーを内蔵していないディスプレイをご使用の場合は、 RGB システムチューナー GZ -6 TU (別充）が必要です..》3ビデオ出力は〗5.75 kHz テレビ標準信号です，また、拡張 I / O スロットは2スロット使用します※4別売の信号ケーブル IO -73 CX 
捕準価格5,500円（税別）で接妍してください , m CZ -600 C . 6010, 602 C 、603 C 、 6110、6120、 613 C 、 6520、6530、6620、 663 C にご使用の場合は、別壳の SCSI ボード ( CZ -6 BS 1) が必要です,，また、 X 68000 用 OS Human 68 k vor 
2.0 以上にてご使用ください,,（光磁気ディスクカートリツジは別売の JY -701 MPA 檷準価格30,000円（税別）をご使用ください。）« 6ご使用に探しては' あらかじめ別売の丨 MB 增設 RAM ボード CZ -6 BE 1 摞準価格35.000円（税別* 


• お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 3(06)62 卜1221(大代 i 
































お望みのノ r ワーシステムへ0 

PRoi ) 


シャープペリフエラルフアミリー 

1168000 



ネットワーク入力 その他 


拡張メモリ インターフェイス MIDI 



2 MB 增設 RAM ボード 
( CZ *634 C /644 C 専用） 

CZ -6 BE 2 A 

摞準価格59,800円（税別） 
*2 MB 增設 RAM ( CZ *6 BE 
2 B ) 專用ソケットを2個用 
意しています。 

11111 ) 

2 MB 増設 RAM 



SCSI ボード* 7 

CZ -6 BS 1 

檷準価格29,800円（税別） 
(ソフトウェア ( SCSI ユーティリティ)同梱) 



( CZ *634 C /644 G 專用） 

CZ -6 BE 2 B 

標準価格54,800円（税別） 
※本增設 RAM ( CZ -6 BE 2 
B ) は、 2 MB 增設 RAM ポ 
ードが必要です。〇 Z -6 BE 
2 A 上の専用ソケット （2 個 
用意）に装着ください n 
»取付に間してはシャープ 
お客様ご相該窓口にて 
ご相談ください。 


ユニバーサル I / O ボード 

★ CZ -6 BU 1 

標準価格39,800円（税別） 



GP •旧ポード 



1 MB 增設 RAM ボード 
( GZ *600 C 専用） 

★ CZ -6 BE 1 


標準価格35,000円（税別） 



★ CZ -6 BG 1 

棵準価格59,800円（税別） 



增設用 RS -232 C ポード 

(2 チャンネル） 

★ CZ -6 BF 1 

橡準価格49.800円（税別） 


1 MB 增設 RAM ポード 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
653 C /662 C /663 C 用） 


CZ -6 BE 1 B 

標準価格28,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ポード* 6 

CZ -6 BE 2 

摞準価格79,800円（税別） 



4 MB 增設 RAM ポード* 6 

CZ -6 BE 4 

標準価格138,000円（税別） 



MIDI ポード 

CZ -6 BM 1 

標準価格26,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ -6 BC 1 

標準価格79,800円(税別） 


数値演算プロセッサ 



数値演算プロセッサボード 

CZ -6 BP 1 

標準価格79,800円(税別） 

B 0 

数値演算プロセッサ 
(CZ 七 34 G /644 G 専用） 

CZ -6 BP 2 

播準価格45,800円(税別） 
※取付に M してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 

»(特別ケース入りです， 



モデム 



モデムユニット* 8 

CZ -8 TM 2 

標準価格49,800円(税別） 
( RS -232 G ケーブル同梱） 


RS -232 C ケーブル 


、.〇一 

RS >232 G ケーブル 
(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

標準価格7,200円（税別） 



RS ~232 G ケーブル 

(クロス 接続型） 

CZ -8 LM 2 

標準価格7,200円(税別) 


し AN ポート , 



LAN ポード 

CZ -6 BL 1 

棵準価格268,000円(税別） 
(イーサネット用） 



CZ -6 BL 2 

橾準価格298,000円（税別） 
(イーサネット/チー/ \•ネット兩用） 
楽電 g ユニット•ソフトウェア 

(ネットワー外’テ f パ Vw 1.0) 同梱 



インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

棵準価格23,800円(税別） 



マウス•トラックボーノレ 

CZ -8 NM 3 

摞準価格9,800円（税別） 



トラックボール 

CZ -8 NT 1 

棵準価格13,800円（税別） 


マウス 

CZ -8 NM 2 A 

摞準価格6,800円（税別） 




ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

棵準価格1,700円（税別） 


拡張スロット 



拡張 I / O ボックス (4 スロット） 
( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C / 

61 1 C /612 C /613 C /623 C /634 C /644 Cffl ) 

CZ -6 EB 1 -BK 
★ CZ -6 EB 1 

標準価格88,000円（税別〉 


スピーカー 


アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組) 

AN - S 100 

標準価格36,600円(税別） 


システムラック 



( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C / 

61 1 C /612 C /613 C /623 C /634 C /644 Cffl ) 

CZ -6 SD 1 

撺準価格44,800円（税別） 




■本広告に彳8載しております拡强ポード親のう ち. CZ -63 4 C /64 4 C の KMHz モードで動作しないものが一部あります.★印の商品は在庫僅少です 〇 
■製品改良のため仕椹の一部を予告なく変95することがあります。またこの広告の色調は印刷のため実物とは多少巽なる壜合もありますのであらかじめご了承ください。 
CZ ^ SOOC 用）、 CZ *6 BE 1 B 櫟*価格28.000円（税別 . GZ ^ SOIC 、 02七110、6520、6530,6620、6630用）を增設1/(：ください。楽7 02*6000,6010、6020、6030、6110、6120、6130に装着の塌合、1/0ス〇ット2に装着ください。 CZ -652 C . 6530.6620. 
663 CC * 着の場合は I / O スロット4に装着ください。また、 GZABG 〗、6 BUK 6 BL 1、6 BL 2、6 BN 1 などのボードは、接嫌コネクタとの閟係で本ポート•との併用はできませんのでご注意ください。なお、本ポードは X 68000 用 OSHuman 68 K ver .2.0 以上に 
てご使用ください.， *8 モデムユニット CZ *8 TM 2 に同捆のソフトは X 1/ X 1 ターボシリーズ用です,， 


t 子携器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八锚町8番地 0(03)3260-1161 (大代表） 




























SHARP 






68000 XVI デビュー記念キャンペーン 

「夢、創ります。山下章氏プロテ k ース J 

第1回全日本 X 68000 

芸術祭開催 




X 68000 アイドル山下章氏司会、進行による 
ユーザー参加型作品コンテスト 

■主催：シャープ株式会社電子機器事業本部システム機器営業部 
■共催：シャープエレクトロニクス販売株式会社各統轄営業部 

東京中央シャープ販売 ㈱ • 浪速シャープ電機 ㈱ • 沖網シャープ電機 ㈱ 
■協賛：出版社 • ソフト八ウス • サードパーティ • 主要販売店 



X 68 熱のヒートアップは、当日会場で！ 

7月21日の四国地区大会をトップに、 X 68000 芸術祭がヒートする。 

夏の暑さをふっとばす過熱ぶりを、会場でじかにご体験ください 0 ご来場をお待ちしています。 


四国地区大会 
いよいよ開摧 

(7/21 ⑬於•高松） 


北海道地区大会 
締切り迫る/ 識 

(当日はぜひ会場まで日 /4 ㊣ 於•札幌） 


東北地区大会 
締切 D も間近 

日/23®)まで 


く作品応募要項〉一 

■作品基準:パーソナルコンピュータ(メーカー、機種を問わず）で制作した、オリジナ 
ル未発表のプログラム、グラフィックス、コンピュータ•ミュージック等であること。なお応 
募作品（制作に使用したアプリケーション•ソフト等以外の部分）の著作権は、すべて 
シャープ ㈱ に帰属します。■部門：①ゲーム部門、②ミュージック部門（自作の曲/- 
般曲.ゲームミュージックのアレンジ等、 MO 使用も可。）③グラフィックス部門 （ Z’sST 
AFF PRO -68 K 、 DOGA 等のツールを使用じ T 描いたものなど画面上に表示されるグ 
ラフィックスなら何でも可。）④その他部門：ユーティリティ/—発ギャグ/パフオーマン 
ス/ビジネス利用/その他）※応募は、1部門につき1人1作。1人複数部門応募は可。ま 
た団体制作も可。■応募資格:各予選ブロックの地域の住人 C あること。■応募方法： 


フロッピー•ディスクに住所/氏名/年齢/職業（学校名•学年)/電話番号/開発に要 
した期間/開発に使用•利用したツール名/セールスポイント/取り扱い上の注意/動 
作に必要とする特殊機材を添え、各地区の応募先まで郵送してください。締め切りは 
その地区の地区大会開催日の2週間前（必着)です。■賞•賞品：く地区予選〉•各 
地区大会大賞 （1 点）トロフィー、賞状、副賞 • 入選(首都圏3点、近畿2点、中部•九州 
1点、他地区なし)賞状、副賞*協賛各社賞•賞状、副賞く全国大会〉隹第1回全日本 
X 68000 芸術祭グランプリ（〗点）トロフィー、賞状、副賞：光磁気ディスクユニット ( CZ -6 
M 01) ペアでの海外旅行（旅行クーポン）•ゲーム•ミュージック•グラフィック等各部 
門赏 •賞状、 副賞 •協賛各社賞•賞状、 副賞 ※詳細は店頭のチラシをご覧ください。 



開催地 

開催日 

会 場 

入選枠 

対象都道府県 

応募 • 問い合わせ先 

締切日 

7月 

四国 
(高松） 

7月21日旧) 

シャープ高松ビル 5 F イベントホール 

萵松市朝日町 6-2-8 00878- 23-4860 

大賞1点 

徳島•香川•愛媛知 

〒760高松市朝日町 6-2-8 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 四国統轄(営） 
パソコン担当、辻井部長♦細川係長150878 -23-4860 栉 

7月5日幽 

8月 

北海道 
(札幌） 

8月4日⑻ 

シャープ札幌ビル 4 F ホール 
礼棵市西区二十四軒1条 7-3 H 7 0011-642-8111 

大赏1点 

北海道 

〒〇63札幌市西区二十四軒1条 7-3-1 7シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
北海道統轄(営）パソコン担当、長谷田担当0011 -642-81 

7月26日(金） 

9月 

東北 
(仙台） 

9月8日旧) 

シャープ仙台ビル 4 F ホール 

仙台市若林区卸町東 3-1-27 0022 -288-91 11 

大赏1点 

靑森•山形•岩手•福島- 
宮城•秋田 

〒983仙台市若林区卸町東 3-1-27 シャープエレクト a ニクス販売 ㈱ 
東北統轄(営）パソコン担当、岡本部長•阿部課長 0022-288-91 11 ( ft ) 

8月23日胞 

9月 

中国 
(広島) 

9月15日旧） 

広島市西区民センター 3 F 大会謙室 A 
広岛市西区横川新町 6-1 0082 -234-1 960 

大赏1点 

鳥取•島根•岡山•広岛- 
山口 

〒731-01広島市安佐南区西原 2-13-4 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
中国統轄(営）パソコン担当、青木部長*石井担当《082-874-2282⑽ 

8月30日幽 

9月 

北関東 
(宇都宮） 

9月22日旧） 

護国会館平安の間 

宇都宮市陽西町 1-37 00286 -22-31 80 

大赏1点 

茨城•群馬•栃木 

〒320宇都宮市不動前 4-2-41 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
北関東統轄（営）パソコン祖当、岩田部長•川俣係長00286 -35-1 151 ( ft ) 

9月6日幽 

10月 

神奈川 
(横浜） 

10月6日旧) 

神奈川県労働総合センター 5 F 大講堂 
横浜市璣子区中原トト28 0045 -773-2250 

大赏1点 

神奈川 

〒235横浜市璣子区中原 1-2-23 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
神奈川統轄（営）パソコン担当、常次部長0045 -753-550 Hft ) 

9月20日(金） 

10月 

中部 
(名古屋） 

10月20日⑼ 

シャープ名古屋ビル 7 F ホール 
名古屋市中川区山王 3-5-5 0052- 323-51 11 

大賞1点 
入選1点 

静岡•愛知•長野•岐阜 • 
三重 

〒454名古屋市中川区山王 3-5-5 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
中部統轄(営）パソコン祖当、山口課長 0052-323-5111 

10月4日豳 

11月 

北陸 
(金沢） 

11月3日旧) 

労済会館 

金沢市西念 1-12-22 00762 -23-591 1 

大赏1点 

甯山•石川•福井 

〒921石川県石川郡野々市町字御経塚町1096 -1 シャープエレクト□ニクス 
販売 ㈱ 北陸統轄(営）パソコン担当、小林担当00762 -49-1181 ( ft ) 

10月18日瞄 

11月 

近畿 
(太阪) 

11月10日旧） 

シャーブ本社 4 F 第一集会室 

大阪市阿倍野区長池町 22-22 006-621-1221 

大迸1点 
入選2点 

滋贺•京都•大阪•兵庳- 
奈良•和歌山 

〒556大阪市浪速区恵美須西 1-2-9 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
近畿統轄(営）パソコン担当、岡本課長•細川係長 «06-631-1181( ft ) 

10月25日胞 

11月 

首都圈 
(東京〉 

11月24日旧） 

シャープ東京支社 8 F エルムホール 
東京都新宿区市沾八幡町8 S 03-326 G -1161 

大赏1点 
入選3点 

埼玉•山梨•干葉•新潟- 
東京 

亍162東京都新宿区市ヶ谷八幡町8シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
首都圈統轄（営）パソコン営業部、福井部長•前田課長 003-3266-8248 

11月8日胞 

12月 

九州 
(福岡） 

12月14日出 

KG 会館 2 F 大ホール 
福岡市博多区博多駅前 3-4-2 0092-451-5971 

大赏1点 
入選1点 

福岡•佐質•長崎•熊本 • 
大分•宮崎•鹿児鹿•冲縄 

〒816福岡市博多区井相田 2-12-1 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
九州統轄(営）パソコン営業部、北山部長•岩崎課長 0092-501-6806 

11月29日(谢 

2月 

補選 
(太阪) 

2月9日旧） 
(予定） 

(未 定） 

入選2点 

全国 

〒545大阪市阿倍野区長池町 22-22 シャープ株式会社電子機器事業本部 
システム機器営業部 006-621-1221 ( ft ) 

1月24日 ㈱ 
(予定） 


協 M 雑誌 (50 音順）：1/〇(工学社)•アスキー(アスキー） . Oh / X (ソフトバンク）•コンブティーク（角川香店）中0卩001\/1(小学館）•マイコン(電波新聞社）•マイコン BASIC マガジン(電波新聞社） . LOGIN (アスキー) 
協胬メーカー：ローランド株式会社 


68 買ったら EXE クラブに人ろう/ 

本体同梱の入会中込ハガキを送るだ^で、無料人会。3つのメリット/ 

メリット1:会 UNa 人りオリジナル会員証電卓がもらえる。 

メリット2:各神フヱアご®侍•イベントご案内落、数々の特典あり。 

メリット 3: X 68000 の活用怡報が手に入る 「 EXE おみこし活動 j に参加できる。 

■申込ハガキををなくじ r しまったという方は、右 E 「 おみこし活動までお電話ください. 


EXE おみこし活動とは？ 

コミュニケーシ a ンペーパー r おみこし PRESS 」 を通じて会 
則哥士が W を交換、どこまでも X 68000 を使 I 、こなして盛 
0上がってしまお5/というのが,その目的。68へのラブコー 
ル. 会 fl 独の テクニック •活用法など.あなたの G 8 fl 佾を 
「おみこし活 W 隊 ji でどうぞ。会 tl メ; H : —ジ li « 時「おみ 
こし PRESS 』 に職します。 


さらに熱心な会 tl のために、「おみこしかつぎ人」制度も設けま 
した。「かつぎ人」3つのメリットは" •• X 68000 M 報交換会「おみ 
こしかつぎ人の集い_1に参加できる。❷ 68 W 祈ソフト•各周辺楢 
器が一览できる「ソフトウヱァ • フイールド」を半年1回送付 〇 ❸「お 
みこし PRESSj 每号送付。「かつぎ人 j になれば68ューザーとし 
て一層充実すること問必、なじ C す。 


• 「おみこしかつぎ人」になるには、年会* 
(おみこしかつぎ代)が必要です。個人入会 
3. 〇 ㈤ 円/グループ入会 (5 人1組) 2 . 500円 
•郵便振込にて申込受付。 ♦ 詳細は店頭の 
r おみこし PRESS 」 をご K になるか、または 
「おみこし活動隊 j にお電話ください。 

おみこし活動隊 0(06)886-0354 


•お問い合わせは•••シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム概器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 11(06)621-1221( 大代表) V / tr - y 。株式会《 






































閲東営業所〒275千葉県習志野市谷津丨丁目12番5号 
TEL : (0474)77-7564 FAX : (0474)73*2759 

名古屋営業所〒460名古屋市中区大須2 丁目28番31号 
TEL : (052) 212-1487 FAX : (052) 212-1627 


インフォ メー シヨ Ml ン ター 


TEL ： (06)538-0320 



TX-80 


¥108,000 TX-130 


• 80 MB タイプハードディスク ユニット 
•平均アクセスタイム 20 ms 

• SASI 、 SCSI 両対応 ( SCSI モードで使用の 
場合はシャープ製 SCSI インターフェースボー 
ド CZ -6 BS 1 が必要） 

• 本体塗装色はブラックとグレーの2色を用意 

• 60( W ) X 120( H ) X 295( D ) nnn の省スペース設 
計 


¥138,000 TX-1B0 


•130 MB タイプハードディスク ユニット 
籲平均アクセスタイム 20 ms 
參完全 SCSI 夕す応 （ SUPER シリーズ、及び XVI 
シリーズ以外で使用の場合はシャープ製 SC 
SI インターフェースボード CZ -6 BSI が必要） 
• 本体塗装色はブラックとグレーの2色を用意 
• 60( W ) X 120( H ) X 295( D) m m の省スペース設 
計 


¥185,000 


•180 MB タイプハードディスク ユニット 
• 平均アクセスタイム 20 ms 
修完全 SCSI « •応 （ SUPER シリーズ、及び XVI 
シリーズ以外で使用の場合はシャープ製 SC 
SI インターフェースボード CZ -6 BSI が必要） 
• 本体塗装色はブラックとグレーの2色を用意 
• 60( W ) X 120( H ) X 295( D )_ の省スペース設 
計 


号53号43 

4 2 4 5 

— 710 
fcl ~ ~ 
W 2 W 2 

5 3 5 3 
2 5 2 5 
目6)目6) 
丁 (0 丁 (0 

— XIX 
町 FA 町 FA 
新新 
区 16 区 20 
西02西01 
市2-市2- 
阪53阪53 
大6)大6) 
O S 0(0 
5 • ; 5 • 
T 5 S 

社所 

業 

営 

西 

本闓 




ク 

テ 





















ファンタジーロールブレインクゲーム 



灰色の魔女 


原作/安田均•水野良 

オリジナルキャラクタ-デザイン/出渕裕標準価格95800円 


RecorD of DoDosg <Uan 



a —ドス島戦記 ： ©Kadokawa shoten / H.YASUDA & Group SNE 

ユーザーズテレホン s 大阪 06(315)8255 1 

平日の午後1時半から6時の間は、お問い合せに直接お答えしま1 
す。その他の時間と土•日•祝日はまるまる24時間«奋できるテー| 

プサービスです。 J 


♦檑準価格に消費税は含まれておりません。お買上げの際に別途消 
簧税をお支払い下さい。 

♦通信販売ご希 a の方は、住所•氏名•電話番号•商品名•機種名 • 
メディアを明記の上、現金書留または郵便振替（大阪 8-303340) 
にてお申し込み下さい。送料は無料ですが、標準価格に消費税の 
3%を加えた金額をお送り下さい。 


⑩ Humming Bird Soft 

株式会社エ厶 • エー•シー八ミングバードソフト 

〒530大阪市北区曾根崎2丁目2番15号 

















〇ミュージ郎 （98 用 5”2 HD ) データコンパートはもとより、マックやアタリなど世界の MIDI ソフトと双方向のデータコンパートが可能な“スタンダード MIDI ファイル”対応 ❷ Sound 
Canvas (口ーランド社新音源 SC -55) の GS 規格に対応した新デザイン“ MTR ウィンドウ"❸ CM _32 L 、64、 MT _32 の音色を自由に作り変えられる“ LA 音源音色エディタ搭載 


〇ドラム音色変更可能な52チャンネルミキサー搭載 ( CM -32 L 、64、 MT -32 専用）❺他の音源と差し替えに便利な CM & MT 音源専用ミュート機能❻ LA 音源用音色ライブ 


ラリ収録 ( CM -32 L 、64、 MT -32 専用） ❼ 内蔵 FM 音源、内蘋 ADPCM 音源対応 ❽ リアルタイム録音被能 ❾ ステップ入力、エディット強化 ( UNDO 機能等） ❿ 国本佳宏氏 


の DEMO 曲と KUNTA 氏のグラフィックデータ収録 

•本ソフト動作には、メインメモリ 2 MB 及び MID ばードか必要です # Mu - l を既にお持ちのお客様には有憤バージョンアップサービスを実施します. 



52 ch ドラムミキサー 


LA 音源音色エディタ 


スピーディーなステップ入力 


iVlu ‘丨 iVkigy ノ ノ 

ミューワンマガジン 

Vol.l 

ソ " : 1 、内ノダ」り挺 



1. ソングファイルクラシック 

特集モーツァルト ( CM -64、 MT -32+ LA 音源対応） 

フィガロの結婚序曲/魔笛序曲/ドン•ジョバンニ 
序曲/ホルン協奏曲第4番 （1 楽章アレグロ•モデ 
ラート2楽章ロマンツェ•アンダンテ3楽章ロンド•ア 
レグロ •ヴィバーチェ） 

2. 鳥山敬治 L A 音源音色ライブラリ Vol.l 


3. KUNTA さんのイラストデータ 

4. スタンダード MO ファイル読み込みコンバート 

5. Mu -1 Super 体験版 

" MU -1 聴くだけ"搭載 # Mu - l の SNG ファイルの再 
生、チ x インプレーが可能 # LA 音源の音色変更可能 

B . その他おまけ機能 

* 本ソフト動作には， MIDI ホードか必要てす 


於 、 SMi meucML siwuci 

X ‘ s 〒154東京都世田谷区池尻 3-2 卜28池尻成和ビル 03(3419)8839 


# Musicstudio 、 PRO -68 K . Ver 2.0 はシャーブ ㈱ の 
BII 商摞です。 

•ミュージ郎は口ーランド ㈱ の SH 商標です。 



















US 日 000 




オリジナル•ロボットアクション 


深海3万8千メ-トル 
I 静寂なる暗闇に戦傈のシンフフ 






_狂える瀑布を乗り越えろ。 


お求めは、全国パソコン専門店て 
取扱店がない場合は、住所•氏名 • 
電話番号と商品名を明記し、価格に 
消费税を加算の上、当社宛に現金窖 
留にてお申し込み下さい 

く発売元〉 

エクサク yi 

ekiar 

新潟市米山 3-2-11 MKD .5 ビ^ 

s(025)247-9160 ( 代 

















































NEW 3 D GOLF SIMUIjO^W 

AUGUSTAl|AT|ONAL GOLfiCLUB \ 




■■■■ 


. 


オーガスタ • ナショナル • ゴルフ • クラブと正式契約 


好評発売中!! 


■標準価格 

iSpir ¥12,80011 



•実際にゴルフコースに立った状態と同じ視野でプレイ可能 
♦どの地点にきても全方向の視野画面をリアルタイム3 D 表示 
參ホールすべてにアンジュレーション（起伏）を 3 D で表示 
參ポールの落下地点の状態によってバウンド、転がり等が本物同様に変化 
參ストロボアクションモードでボールの軌跡を確認可能 
♦バックスピン*トップスピンも可能 

•プレイモードは3種類。ストロークブレイ、マッチプレイ、トーナメントプレイ 

•キャディーは4人の中から選択 

•初心者でも気軽に楽しめるスローモード機能あり 

#スコア • 各種個人データ等を自動保存、プリントアウトも可能 

參 マウスの みです ベて 簡単操作 

• 3 1 KHz /| 5 KHz 両モード対応、ビデオ出力で大画面プレイ可能 

• A D P C M によるリアルなサウンド 
•その他機能満載 



エイトレイクス G . C •は、その投 ft に充分な時躅をかけ、 

綑部にわたって練り上げられた戰醅1«のオリジナルコースです。 


• 8つの湖が効果的にレイアウトされた美しい18ホール 
•湖、森林、谷、丘陵、そして砂浜等、変化に富んだ難コース 
•目にも鮮やかな桜並木が水面に影を落す 

•各ホールとも多彩な攻め方が要求される、戦略重視のテクニカル コース 
•速いグリーンがより高度なパッティングテクニックを要求する 
•国際色豊かな4人の女性キャディーが登場 


-XYS 8000版-- 

好評発売中/ 

¥5,800 靈 
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このマークは T&E SOFT の商镡です 
P0LYSYS 搽敢の 3D ソフトにばこのマークが表示されます 


rechnology & Entertainment Soi 


(5”2 HD 2 枚組）■標準価格 


iment Software 


■ 株式会社テイーアンドイーソフト 

! 〒如5名古屋市名栗区嬰が丘1810番地 PHONE ：05?- 773- 7770 


No Copy 


コースデータ Vol _2 


T&E SOFT ORIGINAL COURSE 


スリーアイランズ*と呼ばれる名物ショートホール 


« 「EIGHT LAKES G . C . j は、「通かなるオーガスタ」が必要です。 


• 3 D ゴルフに間す*お問い合わせは. NEW 3 D GOLF 事務局まて PHONE ： 052 -773-7757 
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「生中継68」の前評判が高いらしいが、オレはだまされないぞ。 
というのは、以下の9つの事実を知っているからだ。 


① 「生中継68」のゲーム画面は攻撃側と守備側に分割される。 

画期的な画面構成だというが、これでは他の野球ゲームで養ったカン 
が通用しないのではないか。不安だ。 

② 「生中継68」のエディットモードは、設定する項 H が細かすぎる。 
エディットしなくてもちゃんとゲームは楽しめるのだから、ここまで 
緻密な設定機能がはたして必要なのかどうか。 

③ 「生中継68」では、 チームのユニフォームの 色 や デザインを選べる の 
は 当然としても、それにあわせて チームマークのカラーまでコーディ 
ネイトされてしまう のは 大きなお世話ではないか。 

④ 「生中継68」のオープニングデモは確かに迫力はある。が、ゲーム fJ 
体がきちんと面白いのだから、こんなところまで凝るのはヤリ過ぎで 
はないか。 

⑤ 「生中継68」のグラフィックはリアルすぎる。 

例えばデッドボールはどうするのだ。こんなリアルな映像で再％され 
るのかと思うと、おお、観る前から痛さに寒気がするではないか。 

⑥ 「生中継68」はキーボードを使わなくても、全てのエディット操作を 
マウスでできるように設定されている。 

マウスを使っていな I 、人の胸の痛みを考えたことがあるのか。 

⑦ 「生中継68」には「操作方法ミニ POP 」 がついているそうだ。 
そんなオマヶをサービスするというのは、企業努力を見せびらかした 
いシタゴ コロが 見え見え。かた腹痛いわ。 

⑧ 「生中継68」のゲーム性は「68版野球ゲームの決定版」を狙った完成 
度だそうだが、それは商売上の理由よりも開発担当者の個人的なこだ 
わりでやっているとしか思えない。 

⑨ この広告だってヘンだ。 






※枨作ガ法ミニ I ) 0 I ) . ..ハンケージの屮に人っているオマケ0 

嫌遜ではなく、本， h に人したモノではな t 
この場 * p 0 P は 、 Point Of Play の咯 


東京本社/〒 1 01東京都千代田区神田神保町3 丁目25 大阪支店/〒561大阪府豊中市庄内栄町4 丁目 23-18 
• 札幌営業所/〒 〇6〇 札幌市中央区北一条西5丁目 2-9 福岡営業所/〒810福岡市中央区天神2丁目 8-30 


























































それでも期待して 
<れる人は、開発 
者にはげましのお 
便りを出そラ/ 



7月30日発売 

※発売日が変わりました。 
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■アフターサービス万全のサボート体制 

»下取•買取は電話で見積りしております。賁任を持って下取 
りさせて頂きま tv . 


SHARP 認定 
PRO-SHOP 


(TEL) 

03 


営業時間 

平日 . 

土日•祭日 • 


‘ AM10:00 〜 PM7:00 
AM10:00 〜 PM6:00 


3770-8855 n r 〜 r•1 4 


SHARP のことなら 
なんて f おまかせ// 


大徳買セール/安〈値切つてネ。 ( 本体セット:魏税込み 〉 

お電話下さい。 ⑱ 価格をお知らせいたします。 


流通事情により、広告表示価格は、 

お安ぐよる場合がありますので、ドンドンお電話下さい。 


' ぐ ::*^^^ 


CYBER STICK 

■ CZ -8 NJ 2 

(定価 ¥23,800) 


OA ランド特価 

► ¥18,000 


闘 

0 


電子手帳 


離見やすぃ凓字4桁表示.グ 
情報任時代の必需品.グ 

■ PA- 9500 (¥48, 000)- ► 特価 ¥38,000 

■ PA- 8500( ¥ 28,00 0) … ►特価 ¥15,000 
_卩八-75〇〇(¥22,〇0〇)〜_特価¥12,000 
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SHARP XB 8000シし!ーズセツト（送料•消費税込み） 


12 回 

¥33.100 

24 回 

¥17,600 

36 回 

¥12,200 

4B 回 

¥ 9.600 


XB8000XVI 

① CZ-634-TN+CZ-B14D-TN 
定価合計 ¥503. 000 


©CZ-634C-TN + cz -6 SlanisO 
定価合計 ¥467,800 



XBB000XVI-HD 

① CZ-644C-TN+CZ-614D-TN 
定価合計 ¥653,000 


12 回 

¥48.800 

24 回 

¥22,700 

36 回 

¥15.000 

48 回 

¥12.400 


Pi ! Z T B44C-TN+CZ-607D-TN 
定価合計 ¥618,700 


12 回 

¥30.800 

24 回 

¥16,300 

36 回 

¥11.400 

48 回 

¥ 8.900 


■CZ-634CB 

特価 

¥ TEL 下さい// 


12 回 

¥40.600 

24 回 

¥21.500 

36 回 

¥15.000 

48 回 

¥11.700 


(DCZ-B34C-TN +CZ-60BD-TN 
定価合計 ¥447,800 


(DCZ-644C-TN+CZ-B0BD-TN 
定価合計 ¥597,800 


12 回 

¥29.500 

24 回 

¥15,700 

36 回 

¥10.900 

4B 回 

¥ 8.500 


■CZ-644CB 

特価 

¥ TEL 下さい// 


12 回 

¥39.300 

24 回 

¥20, B00 

36 回 

¥14.500 

48 回 

¥11.400 


XVI お買い上げの方に❶ニュージーランドストーリー 0 V-BALL 
❸ ジョイカード(連射式） ❹ デイスケット20枚プレゼントいたします// 
現金でお買い上げの方には、さらに超特値でお出ししてます0 
ぜひ一度 TEL 下さい// 


周辺機器コーナー電話で値切ろう。 


プリンターセツトコーナー 


① CZ -8 PC 5 NEW 定価 ¥96,800 
• 48 ドット籲熱転写カラー漢字プリンター 

大特イ面丁 EL 下さい// 

② CZ -8 PK 10 (24 ピン漢字プリンター13晰） 

定価¥ 97,800 •… 特価 ¥71,000 

③ GZ -8 PGI (24 ビンカラー漢字プリンター80桁) 

定価 ¥ 130,000 ...特価 ¥93,000 

④ OZ -8 PG 2 (24 ビンカラー漢字プリンター136桁） 

定価 ¥ 160,000 •••特価¥114,000 


OA ランド特選品♦グ 


. 


IIO -735 X ( 定価 ¥ 248,000) 


•カラーイメージ 
ジェットプリンター 


特価 ¥ 165,000 


x 昍000用八ードディスク ■ X 68000 用周辺機器 コーナー 


X68000SUPER/SUPER-H □シリーズ 


★CZ-604C + CZ-60B □… 特価 ¥290,000 
★CZ-623+CZ-606D …… 特価 ¥375,000 


■ SCSI タイプ 

♦アイテック 

① TX -80 S (¥108,000) •••特価 ¥ 78,500 

② TX - I 30 S ⑷38,00〇) .••特価 ¥ 98,500 
® TX - I 80 S(¥I 85,000) ...特価 ¥ 132,000 

■ SASI タイプ 

參アイテック 

① ITX -680(¥ I 98,000) ••..特価 ¥ 68,000 

♦ロジ テック 

① SHD -4 Q (¥99,800) … 特価 ¥ 60,000 

※ X 68000 SUPER / XVI 以外の機種 
では、 SCSI ボードが必要となります。 

★SCSI ポード . 特価 ¥ 22,000 

★光ディスク . 特価 ¥ 320,000 


① CZ-6VT1 (カラーイメージ ユニット） 

定価 ¥69,800 … •特価¥ 51,500 

② CZ-8NS 彳 ( カラーイメージスキャナー） 

定価 ¥188,000 ••特価 ¥135,000 

③ CZ-6BM1(MIDI ボー 

定価 ¥26,800 … •特価¥ 20,000 

④ CZ-6BE2A(2MB 増設 RAM ボ - ド） 

定価 ¥59,800 ••… 特価¥ 44,000 

⑤ CZ-6BE2B(2MB 増設 RAM) 

定価 ¥54,800 ••… 特価¥ 40,500 
⑧ CZ-6BP2( 数値演算プロセッサ） 

定価 ¥45,800 ••… 特価¥ 33,800 

⑦ C 2,6 EB 1 (拡張 I / O ボックス=4スロット) 
定価 ¥ 88,000 … •特価¥ 65,000 

⑧ CZ-6BP1 (数値演算プロセッサボード) 
定価 ¥79,800 … •特価¥ 59,000 


X68000 メーカー展示品スペシャルセツト 


限定 


★CZ-B34C+CZ-606 □•••特価 ¥323,000 
★CZ-B44C+CZ-B06 □••.特価 ¥435,000 
★CZ-BPC5. 特価¥ 69,000 


計測技研増設メモリ&プロセッサ 


•高速増設メモリと数値演算プロセッサが一つのボードになった.グ參 


• KGB - X 68 PRK 11-02 (¥ 55,000)-- 

• PRKII -04(¥ 90,000)-- 

• PRKII ^)6(¥ I 25,000)- 

• PRKII -08(¥ 160,000)•- 

• PRKII -12(¥ 85,000)•- 


特価¥ 42,800 
特価¥ 70,200 
特価¥ 97,500 
特価 ¥124,800 
••特価¥ 66,300 


• KGB - X 68 PRK 11-14 (¥120,000)••… 特価 ¥ 93,600 

• PRKI 1-16(¥ 155,000)… 特価 ¥121,000 

• PRKII -18(¥ 190,000) … 特価 ¥148,000 

• MC -6888 IRC (¥38,000). 特価 ¥ 28,500 


« 


1_0データ増設 RAM ボード 


■PI0-6BE1-A 

( IMB ) 

定価 ¥25,000 

特価 ¥17,300 


■PIO-6BE2-2M 

(2 MB ) 

定価 ¥50,000 

特価 ¥33,500 


■PIO-6BE4-4M 

(4 MB ) 

定価 ¥88,000 

特価 ¥58,500 


上記組合せの ディスフ 。 レイ (モニター） 変更自由,グ 
詳しくは、お電話にてお問い合せ下さい// 


■期間中、セットでお買い上げの方には、①ジョイカード(連射式)と 
②テトリスやドルアーガの塔などの入ったゲームパックをプレゼントガ 


®Easy Paint SX 68K 

(CZ-263GW) 

特価 TEL 下さい!！ 

©Multiword PRO 68K 
(CZ-225BS) 

定価 ¥ 32,000 

特価 ¥24,000 


OA ランド推奨ソフト 


HMusic studio PRO 68K 
(C2-261MS) 

定価 ¥28,800 

特価 TEL 下さ t 、!！ 


CCZ-245LS 
一 （（ 


C- コンパイラII〉 

定価 ¥44,800 

特価 ¥33,500 


©Print Shop V.2 

(CZ-265HS) 

特価 TEL 下さい!! 

©Telepotion PRO 68K 
(CZ-258BS) 

定価 ¥ 22,800 

特価 ¥18,000 


通信販売のご案内 

一一 全国通販 - 

■銀行 振 込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行 渋 谷支店 

普通 Nall 63457 ㈱ オーエーランド ■年中無休です// 

_ 翔遽舊; 留:で送金されるお客様は電話番号と商品名、数量を明記じ T 同封じ C 下さ 
い： ■ク レシ •ノトでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご言己 
入の上返送じ C 下さい.20才以上の方は、原則とじ C 保証人不要ですクレジットは 
I 〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます 


至三㈣ B クレジット表 



回 

3.5% 

6 

回 

4.5% 

10 

回 

6 % 

12 

回 

6 % 

15 

回 

8.5% 

18 

回 

24 

回 

12.5? 名 

30 

回 

17% 

36 

回 

17.5% 

42 

回 

22 . 5 % 

48 

回 

23% 

54 

回 


■—.TT 



〒150東京都 渋 谷区桜丘町 3-13 アルカディア2 F 

■S (03) 377◎郁 551 

関東エリアの送料は、1個につき¥1,000です。 

★全商品保:証窨付。尊門のアド八イザーカぐ、お客様のニーズに対応しま " T 。 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます〇 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、6月下旬現在です。 










































































































































































SXB 8000 g 月発売予定 


■ X 68000 シリーズ 
■5"-2 HD (3 枚組） 

•アナログ RGB (31 KHz 対応)ディスプレイをお使いください。 
»入力装置として、 X 68000 添付のマウスを使用します。 


号感、深まる 


〇 


戦略シーン、未知なる次元へ。シミュレーションゲーム史上不朽 
の名作く大戦略シリーズ〉の最高峰「大戦略 III ’90」が、遂に待 
望の X 68000 に登場。コンピュータ側がより詳しい戦況を把握す 
る戦略思考ルーチンの導入、ゲームの同時進行を可能にする 
リアルタイムオペレーションをはじめ、可変ウィンドウの採用、メニ 
ューやコマンドのシンプル化などによる画期的なシステムを実現。 
ビジュアルもより美しく進化し、ゲームを盛り上げる迫力の BGM 
も加わった。しかも、98シリーズのマップおよびゲームデータも活 
用可能。これまでの開発ノウハウを結集した、まさにシリーズの 
頂点。最強の敵を迎え、いま栄光のエンブレムを賭けた熾烈な 
戦いが始まる。 



※「大戦略 HI ‘90 jX 68000版に限りま L / C 、技術的な内容などユ 
—ザーサポートに関するお問い合わせはアルシスソフトウェア、 
販売に閒するお問い合わせはシステムソフト営業部までお願い 
いたします 


※画面は開発中のものです。 


有)アルシスソフトウエア：佐世保市松浦町 5-13 グリーンビル 3 F 

〒857 TEL 0956-22-3881 


価格9,800円 


戰略はさらに「深化」する0 

大戦略瓜’90のラインナップがまた充実。戦略はさらにその裾野を広げ、深化する。 


大戦略 DT 90 


mnety 


言張感、高まる 


〇 



大戦略11「90ユーザーのあくなき探究心が、早くもマップコレクション vol .2 を生んだ。全国のユ 
-ザーから寄せられたオリジナルマップは、今回も力作が勢ぞろい。また、今まさに戦火を交 
えんとする一触即発のシチュエーションから始まる初期配置済みゲームデータも収録。 PC -98 
シリーズに加えて X 68000 という新たなステージも得て、その緊張感はますます高まる。 



新発売 


■PC-9801E/F/M/VF/VM/VX/RA/RX/RS/DX/DA/DS 
PC- 9801 UV/UX/LV/CV/ES/EX 
PC-9801 N/NS/NV 
PC-98DO/DO + 

■5"-2HD,3.5"-2HD(2 枚組） 


•同ーメディアの「大戦略 mo 」、 または「大戦略 n パワーアップキット』で 
パワーアッフした「大戰輅明」が必要です 
*2 ドライブ必要です 

籲「大教略 BUT 使用するとゲームのパランスが取れていないことがあります 


価格5,000円 


•システムソフトアミューズメント事業部では、パソコンネットをテスト開局じ c おります現在、会員募集はじ c おりませんので、 

アクセスはゲスト旧にてお願いします。テレフォンサービスともどもご利用ください。 

電話番号…… 03-3326-9644 パリティ . N 0 

通信速度••…1200〜2400 MNP 5 ストップビット……1 

ビット長 . 8 漢字 . SHIFT-JIS 漢字 

•総合カタログをご希望の方は請求券をはがきに貼り、住所•氏名•年齢. 1 ®話番号•使用機種名を明記の上、弊社宛にご送付ください。 

※製品の仕椹は、機能•性能の改善のため将来予告なしに変更することかあります 
孕表示価格に;肖費税は含まれておりません 


新製品の発売日および内容のご案内は… 

テレフォンサービス專用 電話束 京： 03-3326-8710 
福岡：092 -752-2602 
アミューズメント 事業部営業部専用電話 
092-752-5262( 祝祭日を除く月〜金） 


@ SystemSoft: I 


株式会社システムソフト 

アミューズメント事菜部 

0裼岡市中央区天神3丁目 10-30 


伥 nr8s 661: ©S 疾 W 
olp [n:8 XZO 
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■店頭にて、新作ゲームソフト25〜 30% OFF ガ（税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい// 


パソコンプラザ 



オク KC 始まるパソコンワー 


案内図 


至品川 口中 JR 满田から徒歩5分 

• ふ•ド痛… - ㈤ 分 


京浜，田から徒步1分 至品义 

ブーケ ー 


括 

N 

員 

末 

い 

〇 

K 
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至心 店頭セール実施中 



G 03 - 3730-6271 

•営業時間 AM 11:00〜 9:00/日曜•祭日 P / W 7:00 電話一本で、八イ@ 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX03-3730-627 

全国通 勝 1：翮1 


_ 


g 17.5 


OCT-1 システムインフォメーション 

►全商品保証付（メーカー保証） 


►超低金利ハッピークレジット （1 冋〜60|口1)頭金ナシ OK / 
-ボーナス括払し、〇 K / ボーナス21111払し、〇 K . グ 
-配達 [ i の指定 ok / (/ y 全:なサボート体制） 

►商；の;せ n 山/ オクトフリーダムシステム 1 
► 店頭デモンストレーション灾施中 



オクト 

セレクテッドシステム 


広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 



1 


霣のボ_ナス_括 (8 月末)払い 0 K // 手数料鏽料// 
サマーフェステイバル/それは霣の市大事件// 
あなた ©TEL してこの感動を…ガ ON SALE 


丰 

数 

料 

無 

/i%\ 


料 


マ、 


利 

用 

下 

さ 

い 


て 


ゲ 

I 

厶 

ソ 

フ 


25 


30 

% 

〇 

F 

F 

!! 


ICZ - 634 C-TN (定価 ¥368,000) 


UB 日000 


XVI 


■16 MHz ■ 

■ SX-WINDOW verl .1■ 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 

mCZ^644C-TN (定価 ¥518,000) 


©• CZ -634 C-TN 
• CZ -614 D-TN 


ェクシヴ Y 


©• CZ -644 C-TN 
參 CZ -614 D-TN 


定価合計¥503,000 


112回 [ H 24 回]! [36 回 ] H 48回]1160回]3 


(©• CZ -634 C-TN 
• CZ -607 D-TN 


定価合計¥467,800 


112回111240 HI 36回]? |48@1 江|〇回じ」 


©• CZ -634 C-TN 
• CZ -606 D-TN 


定価合計¥447,800 


1121 HIT ] 24 回 |?|36回|?|48回 |?|60回 |?| 


1斩発壳|^卜 仏かなる才 

I ぁな“適ぶぬしルフド , 

巧 

の上ちぶふプヂ 


、ス③番^ 

Vimm 



¥ TEL 下さい/ 〆 ► ※どちらかお選び下さい.グ(どっちが得かヨーク考えてネ /) 


C 定価^ 0 

③ { MD -2 HD (10 枚) 


シリコンキーボードカバ- 

もれな〈ガサービス// 


特選周辺機器(送料¥500) 


參 SX-68M MID インターフェースボード 

(システムサコム) ¥ 19,800 ...■特価 ¥14,000 
• Fine Scanner X68 (HAL 研究所） 

( HGS -68) ¥39,800 . 特価 ¥25,800 

■増設 RAM ボー ド = 卜 0データ 

① PIO-6BE1-A(1MB) 
¥25,000 •••特価 ¥16,500 

② PIO-6BE2-2M(2MB) 
¥50,000 … 特価 ¥32,500 
⑧ PIO-6BE4-4M(4MB) 
¥88,00 〇… 特価 ¥56,000 



周辺機器コーナー（送料¥500) 


CZ-6BEI 旧 M 増設 RAM ポード . 

CZ-6BEIB IBM 壩抜 RAM ポ - ド …… 
CZ-6BE2 2MB 增設 RAM ホ - ド •……. 
CZ-6BE4 4MB 増設 RAM ポ-ド 
CZ-6BFI 増設用 RS232C ボード …… 

CZ-6BGI GP. 旧ボ-ド . 

CZ-6BMI MD ば-ド . 

CZ-6BNI スキけ用パラレルボード … 
CZ-6BPI 数値演算 プロセッサボード … 
CZ-6B0I ユこパ - サル I/O ポ - ド …… 

CZ-6EBI/BK 拡張 I/O ボックス . 

CZ-6VTI/BK カラーイメ-ジ •ユニット 

CZ-8NM2A マウス . 

CZ-8NTI マウストラックボール . 


-(¥ 35,00 0) ►特価 ¥ 26,000 
••(¥ 28,00 0) ►特価 ¥ 21,000 
••(V 79,800) ►特価 ¥ 60,000 
••(¥138,00〇) ►特価 ¥103,000 
••(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 38,000 
••(¥ 59, _ ►特価 ¥45,000 
..(¥ 26,80 0) ►特価 ¥20,000 
••(¥ 29,咖) ►特価 ¥ 22,500 
••(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,000 
••(¥ 39,80〇) ►特価 ¥ 30,500 
••(¥ 88,00 0) ►特価 ¥ 65,800 
••(¥ 63,咖) ►特価 ¥ 52,000 
••(¥ 6,80〇) ►特価 ¥ 5,300 
••(V 9,800) ►特価 ¥ 7,500 


參 CZ-SNSI カラーイメージスキャナ . 

• CZ-6BCI FAX ボ-ド . 

i CZ-fiTM2 モデムユニット . 

• CZ-64H 增設ハードディスク . 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチューナ - • 

參 BF-68PRO 高性能 CRT フィルター . 

• CZ-6M0I 光磁気ディスクユニット . 

• CZ-6BSI SCSI インターフェースボード . 

t CZ-6BL2 LAN ボ-ド . 

• CZ^BVI ( ビデオポ - ド ) . 

• CZ-6BE2A 2MB 増設 RAM ボード . 

• CZ-6BE2B 2MB 増設メモリ ( チップ型 )….… 

• CZ-6BP2 数値演算プロセッサ . 


••⑷88,00 0) ►特価 ¥137,000 
••(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 
-(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 38,000 
"(¥ I 2 M ㈤ ) ►大 特価 
••(¥ 33,100) ►特価 ¥24,500 
••(¥ 19,80 0) ►特価 ¥15,000 
••(¥450,000) ►特俩 ¥328,000 
••(¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,200 
••( V 29 M 00) ►特価 ¥220,000 
..(¥ 21,000) ►特価 ¥ 15,500 
••(¥ 59,80 0) ►特価 ¥43,800 
••(¥ 54, _ ►特価 ¥40,000 
..(¥ 45,80 0) ►特価 ¥ 34,000 


さ 

い 


待 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


■本体セット：送料無料（注)本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、北海道•九州地区= 〗 ケロ ¥1500、■その他離島地区は、1ケロ ¥2000となります^ 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 























































































































■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい.// 

XI B 日 000 ~ 

■ SUPER/PROII/: 


PER/PROII/SUPER-HD 



£1 

■ SUPER (定価 ¥348,000) 
CZ -604 C-TN 


15型カラーディスプレイ TV 


®CZ-604C + CZ-614D … 定価合計 ¥ 483 ,000 ► ¥329,000 ビ 

ヅ 


12回 ¥29.000 24回 ¥15,400 36回 ¥10,700 48回 ¥ 8,400 60回 ¥ 7,200 


⑬ CZ-653C + CZ-614D - •瓦 価合計 ¥ 420，000 ► ¥278,000 ク 




12回 

¥24,500 

24回 

¥13,000 

36回 

¥ 9,000 

48回 

¥ 7,100 

60回 

¥ 6,1001 


CZ -614 D-TN 

定価 ¥135,000 


12回 

¥36,000 

24回 

¥19,100 

36回 

¥13,300 

48回 

¥10.400 

60回 

¥ 9,000 



ン 

◎CZ-604C + CZ-606D. .. 定価合計 ¥427 ， 800 ► ¥ 290,000 セ 


12回 

¥25.600 

24回 

¥13,500 

36回 

¥ 9,400 

48回 

¥ 7.400 

60回 

¥ 6.4001 


㊣ CZ-653C + CZ-606D .. 定価合計 ¥364,800 ► ¥238,000 J レ 


12回 ¥21,000 24回 ¥11,100 36回 ¥ 7,700 48回 ¥ 6,000 60回 ¥ 5,2001 _ 


■ PRO II (定価¥285,000) 
CZ -653 C - BK/GY 


CZ -606 D ( GY / BK / TN ) 

定価 ¥79,800 


0CZ-623C + CZ-606D. .. 定価合計 ¥577 ， 800> ¥37 5,000 施 



12回 | ¥33,100 24回 | ¥17,500136回 | ¥12,200148回 | ¥ 9,600160回! ¥ 8,300 中 


◎CZ-604C + CU-21H D . •定価合計 ¥ 496，000 ► ¥340 


12回 ¥30,000 24回 ¥15,900 36回 ¥11,000 48回 ¥ 8,300 60回 ¥ 7,500 


,000 ^ 


❹ CZ-653C + CU-21HD •.定価合計 ¥433,000 >¥285, 000 


12回 f ¥25,100 24回 ¥13,30〇|36回[¥ 9,300148回 ¥ 7,300 [60 回 ¥ 6.3001 


① CZ-623C + CU-21HD ••定価合計 ¥646,000 >¥425, 000 


CZ -8 NJ 2 

春インテリジェントコントロ 

定価 ¥23,800 

超特価 




CU -21 HD 


定価 ¥148,000 


12回 ¥37,500 24回 ¥19,900 36回 ¥13,800 48回 ¥10,800 60回 ¥ 9,4001 


(送料•消費税込) 


★本体セットは、1ヶ月間だけの大特価セール// 
★クレジット価格は、消費税込みですョ〇ご利用下さい// 


厶 

ソ 

フ 

卜 

2 

ジ 

ネ 

ス 

薪 

製 

品 

w, 

n 

入 

荷 

中 


X 08000 ソフト大セール実施中 . グ（ゲームソフト 25 〜 3 o % off ) 


送料¥500 


熱転写カラー漢字プリンター (^¥1.000) 


八ードディスク 


(送料 ¥1.000) 


〈グラフィック〉 * Z’s STAFF PR 068 K Ver .2.0 く 開発ツール〉 • C - コンパラ PR 068 KV . 2 〈データベース〉 • CARD PR 068 K Ver .2.0 

(シャフト)定価¥58,000 定価¥44,800 〇2-24515 定価¥29,800 CZ -253 BS 

特価 ¥38,500 特価 ¥33,000 特価 ¥21,000 

くグラフィック〉 《 C - TRACE + < C 言語〉 《 C&Professional Pack 〈音楽 〉 •Music studio PR 068 K Ver .2.0 

定価 ¥198,000 定価 ¥58.000 定価 ¥28.800 CZ -261 MS 

特価 ¥145, 000 特価 ¥40,500 特価 ¥21,300 


ICZ-8PC5 


く CG ツール 〉 •CANVAS PR 068 K 
定価 ¥29. 800 CZ -249 GS 

. 特価 ¥22,200 


〈ワープロ 〉 •Multiword PR 068 K 
定価¥32,000 CZ -225 BS 

. 特価 ¥23,800 


く通信〉參丁1 印 otion PR 068 K 
定価 ¥22.800 CZ -258 BS 

特価 ¥17,000 


遍 

• 48 ドット 

籲熱転写カラー漢字プリンター 

定価 ¥96,800 
特価 ¥TEL 下さい.グ 


■アイテック 


X68000 用 
八ードテイスク 



• TX -80( 定通請 8 则 ••••►太 特価¥ 79,000 

(80MB 、 SCSI、SASI 両対応） 

• TX - 130 ( 定価 ¥ 138,000)- ••►太 特価¥ 99,000 

(130MB、SCSI 対応） 

• TX -1 80(定価 ¥ 185,咖)… ► 大特価 ¥ 134,000 

(180MB、SCSI 対応） 


型 名 


商 


BUSINESS PRO-68K 


MUSIC PR068K 


SOUND PRO-68K 


Sampling PRO-68K 


DATA PRO*68K 


Communication PRO-68K 


システム手«リフィル集 


Homan 68K Vfer2.0 


MUSIC PRO-68 咖 IDI〕 


Stationery PRO-68K 


CYBER NOTE PRO-68K 


¥ 48,000 


¥ 13,500 


¥ 11,500 


¥ 21,000 


特 価 


¥ 12,800 


¥ 41,000 


¥ 14,300 


¥ 7,500 


¥ 7,500 


¥ 7,500 


V 7,500 


¥ 20,800 


¥ 11,500 


¥ 15,200 


型 名 


商 品 


CANVAS ドローグラフィック UB 


CANVAS ドローグラフィック V0L.2 


XBASto CHECKER PR 068 K 


SX-WINDOW Vor.1.0 


デジタノレクラフト 


サイクロエキスブレス a68 


C-TRACE 68 Vor3. 0 


C-TRACE TP 4- 


定 価 


特 価 


G 夏休み限定フェア I パソコン ラックく送料無料〉 


¥ 29,800 


¥ 11,400 


¥ 15,300 


V 29,600 


¥ 6,600 


¥ 6,600 


¥ 7,500 


V 5，1 


¥ 139,001 


000 

丽 


¥ 29,800 


V 45,400 


¥ 28,000 


¥ 73.000 


¥ 69,500 




®5 段キャスター付 
?; スラ仆式キーボード台 

• I 150( H ) x 640 ( W ) 


t 


X 600( D ) 

定価 ¥38,000 

特価 OUM 00) 

¥14,000 



(©4段キヤスタ-付 

• I 250( H ) X 640( W ) 
x 700( D ) 

定価 ¥29,800 


特価 ( XW - W 0) 

¥10,000 


店頭新作ゲームソフト25〜 30%OFF, グビジネスソフト25%より特価中 


★通信販売お申込みのこ•案内 ★ 〒144 東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL :03-3730-6271 

お申込みはお*, liiA •でお顆いしま t お各搽のく伐所〉く氏名〉ぐ屯,沾番り> 及びく商品名〉をお知らせドさい。•人金確涊後ただちに阀品をご送付いたします。 

才外ラクラククレジット表 圓^ 富士銀行三菱銀行 

久ヶ原支店蒲田支店 
® No . l 824 @) N 0.0278691 
株式会社億人(オクト） 


銀行振込：お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい 


I 


専用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい:手続きは簡単です 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


限定 


チラ 品 •グ 


現金 I 括払い 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認〈ださい。 

※上！^料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 































































































































































































































★先着100名様へ。 

ドームソフト (V-BALL¥7,900 ) を 

プレゼント.グ 


— 


一 .て 41 ^ . — 

:: — 


X68000-X VI ► セットでお買い上げの方に • ディスケット 10 枚 • ジョイカ - ド 2 ケプレゼント中•グ 
㊇ セット : CZ -634 C - TN + CZ -606 DTN •"定価¥447,800 ►特価価格は TEL 下さい。 


回 ： 

? 1 24回 

? | 36回 

? 

48回 

? 

60回 

? 

⑧セット: CZ -634 C - TN + CZ -613 D _ TN _" 定価¥503,000 ►特価価格は TEL 下さい。 

12回 : 

? 24回 

? 36回 

? 

48回 

? 

60回 

? 

X 68000- XVI-HD ►セットでお買い上げの方に•デイスケント雛•ジョイカード 2 ケプレゼント中•グ 

® セット: CZ -644 C - TN + CZ -606 D - TN •••定価¥597,800 ►特価価格は TEL 下さい。 


12回 1 

? | 24回 

? 36回 

? 

48回 

? 

60回 

? 

⑧セット: CZ -644 C - TN + CZ -613 D - TINI •••定価 ¥653,000 ►特価 価格は TEI/F さい。 

12回 : 

? 24回 

? 36回 

? 

48回 

? 

60回 

? 


※上記のモニターを、 CZ -604 D (定価¥94.800)、^605〇(定価¥115.000)、〇^21^^(定価¥148.000)に変更の場合、丁£1_下さぃ。 
超特価で販売致します。 


[※セットでお買い上げの方に、•テ V スケット10枚、•ジョイカ-ド2個プレゼント中ガ 先着 1 □□名様。ゲ-ムソフト (V-BALL¥7,900) をプレゼント•ヴ 



⑧セット： P & A 特選セット 
■CZ-604C 

(本体定価又 348 ,00 0) 


■CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

々特 A 価 ¥297,000 


⑬セット 

■CZ-604C+CZ-604D 
定価 ¥442,800 . ►特価 ¥303,000 

©セット 

■CZ-604C+CZ-605D 
定価 ¥463,000 . ►特価 ¥321,000 

◎セット 

■CZ-604C + CZ-613D 
定価 ¥483,000 . ►特価 ¥335,000 

⑥セット 

■CZ-604C + CU-21HD 
定価 ¥ 496,000 . ►特価 ¥344,000 

saa 

⑬セット 

■CZ-623C + CZ-604D 
定価 ¥ 592,800 . ►特価 ¥384,000 

©セット 

■CZ-623C + CZ-605D 
定価 ¥613, 〇〇〇 . ►特価 ¥403,000 

◎セット 

■CZ-623C + CZ-613D 
定価 ¥633,000 . ►特価 ¥415,000 

⑥セット 

■CZ-623C + CU-21HD 
定価 ¥646,000 . ►特価 ¥425,000 



(本体定価¥285,000) 

㊉ 

ICZ-606D 

(モニター定価 ¥ 79,800) 

価 TE し下さい 


® セット 

■CZ-653C+CZ-604D 
定価 ¥ 379,800 . ►特価 ¥250,000 

©セット 

■CZ-653C + CZ-605D 
定価 ¥400,000 . ►特価 ¥269,000 

⑬セット 

■CZ-653C + CZ-613D 

定価 ¥ 420,000 . ►特価 丁 

⑥セット 

■CZ-653C+CU-21HD 
定価 ¥433,000 . ►特価 ¥290,000 

( E セット 

■CZ-603C + CZ-604D 
定価 ¥432,800 . ►特価 ¥280,000 

©セット 

■CZ-603C + DZ-605D 

定価 ¥453,000 . ►特価 ¥298,000 

⑬セット 

■CZ-603C + CZ-613D 

定価 ¥473,000 . ►特価 ¥313,000 

⑥セット 

■CZ-603C + CU-21HD 
定価 ¥486,000 . ►特価 ¥321,000 


@セット： P & A 厳選セット 

■CZ-623C 

(本体価格¥^98,000) 

■CZ-606D 

(モニター定调 ¥79,800) 

►=¥378,000 


暴 [ 

⑧セット: P & A 厳選セット 

■ 織!、。。。） 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥ 79,800) 

C 特価 ¥274,000 



%® 秋葉原 


%で、おなじみ G 


7 / 15 - 8/15 


X 68000メモリボード (シャ-プ& I / 0. DATA ) (送料¥500) 


i-ine Scanner - X 68 

( HAL 研究所) X 68000 専用 

■ HGS-68( 定価 ¥39 ,_ 

特価 ¥26,000 

(送料 •消費税 込み ¥27,295) 


X68000 シリーズ専用 特価さ 

MID I インターフェースボード 

SX -68 M ( サコム） 

( 純生コンパチ)定価 ¥19,800 

(送料 •消費税 込み ¥15,244) 


① CZ *6 BEU 600 C 用）定価 ¥35,000" - _ A 

(送料•消費税込 ¥27, 295) … 特価 ¥26,000 

(? PIO -6 BE 1 -A 定価 ¥25,000 w ^ 

(送料•消費税込 ¥ 17,81 9) ...特価¥ 16,800 

(3 PIO -6 BE 2-2 M 定価 ¥50,000 ^ 

(送料•消費税込 ¥34,505) … 特価 ¥33,000 

4 PIO -6 BE 4-4 M 定価 ¥ 88,000 

(送料•消費税込 ¥58,710)… 特価 ¥56,500 


^ お近くの方は J 
_本体単品でギ 
籲ビジネスソフト吳 


送料 ¥500 


ジョイスティック 

• X -1 PRO 

定価 ¥ 9,500 ►特価 ¥ 7,800 

• ASCII STICK 

定価 ¥6,800 ►特価 ¥5.500 


EXPERII 


SUPER-HD 


PRO-II 


SUPER 


送料、消費税込み 


〜 PS A スペシャルセツト= 




)(6 已□□□- XVI 新発 tc // (送料•消費税込み) 


PSA 超低金利クレジットをご利用くだざい\ 


參本 広告の掲戥の商品の価格については、消費税は含まれておりません0 •営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AMI 0:00〜 PM 6: 00 

































































































> 定休日/毎週水曜日二第 3 水曜（祭日の場合は翌日になりま 1 


よ Ateikviii 个リンレ^ zvr'<r ^ ぃ &ぃ》 

•月々¥1,000円から 0 K •グ•ボーナス払い 
支払い回数1回〜84回•お支払いは、 8- 


7イコン 

専門 

ンヨツフ 


P&4 


アフターサービス 万全 

全商品保証付専門の担当者がお客様の立場て 
初期不良、輪送トラブル etc . 

万か 一 初期不良、輪送トラブルが発生しました際にじ 



]〜84回払いまで OK. グ 


頭金なし/★即日発送 


^ a ^拳価格は流通事情により変動致しますので、銀行振込•書留等の送付前に、あらかじめお電話にてご確認 下さ L 

|SA W 超特価セ-ルでこ編 

5 ：寄り下さい。専門係員が説明いたします。 \vr: ji I I 

面で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さぃ 。 t dj Ipi;FilU/1 

面の 20% 引き OK/ TEL ください 0 L . - 1 ■ — ■し 11 All 

X 68000 用ソフトコーナー（送料 1 ケ〜 5 ケまで ¥500) X 68000 用ハードディスク（送料 ¥1,000) 


• Z’s STAFF PR068K Ver.2.0( ツァイト） . 定価 ¥ 58,000岭 特価¥ 38,800 

TRIPH0NY デジタルクラフト（ツァイト） . 定価¥ 39,800岭 特価¥ 27,800 

•テラッツォ(.ハミングバード） . 定価¥ 19,400岭 特価¥14,200 

• j^MIKAZE (サムシング.グッド） . 定価 ¥ 68,000蟀 特価¥ 44,800 

• C & Professional Pack (マイクロウェアジャパン） . 定価¥ 58,000 岭特価¥ 41,000 

• hnal Ver3.2( エーエスビー） . 定価 ¥ 38,000岭 特価¥ 29,600 

• C-compiler PR068K Ver.2 CZ-245L. 定価 ¥ 44,800岭 特価¥ 35,300 

• SOUND PR068K CZ-2I4MS. 定価 ¥ 15,8 0G •♦特価¥ 11,400 

• MUSIC PR068K CZ2I3MS. 定価 ¥ 18,800 ■♦特価¥ 13,400 

• Sampling PR068K CD2I5MS. 定価 ¥ 17,800 ■►特価¥ 12,700 

• MUSIC-studio PR068K CZ-252MS. 定価 V 15,800岭 特価¥ 21 .400 

• MUSIC-PR068K(MIDI]247MS. 定価 ¥ 28,800 ■♦特価¥ 201700 

• N： w-prmt Shop 22IHS. 定価 V 19,8004 特価¥ 15,500 

• Communication 223CS. 定価 V 19,800畸 特価¥ 14,200 

• Cummumcation Ver.2 CZ-257CS. 定価 V 19,800岭 特価¥ 15,500 

• C-TRACE68 Ver.3.0 (キャスト） . 定価 V 98,000岭 特価¥ 691500 

*- ESSa 68 . 定価 v 98,000 ■♦特価¥ 69,800 

• SX-WINDOW CZ-259SS. 定価 ¥ 6:800岭? |®¥ 4 900 

•デンニル( ブブ卜） . 定価¥ 28,000岭 特価¥18,900 

•た一みのる 2(SPS). 定価¥ 17,800畸 特価¥13,300 

•マジックパレット（ミュージカルブラン） . 定価¥ 19,800 ■►特価¥14,500 

• Hyper word CZ-25IBS. 定価 ¥ 39,800岭 特価¥ 29,600 

•ゲームソフト 20%OFFOK ガ（一部ソフト除く） 

BJ3H^5E93iTill 

1 CZ-8NSI. 定価 ¥188.000 ►特価 ¥145,000 

2CZ-6VTI. 定価¥ 69.800 ►特価 ¥ 52,500 

3 CZ-6TU. 定価 ¥ 33.100 ►特価 ¥ 24,500 

4 BF-68PRO. 定価¥ 19.800 ►特価 ¥ 15,300 

5 CZ-6BEI. 定価 V 35. 000 ►特価 ¥ 26,000 

6 CZ-6BEIA. 定価 ¥ 38.000 ►特価 ¥ 28,600 

⑦ CZ"6BE2A . 定価 ¥ 59.800 ►特価 ¥ 44,200 

(IJCZ-6BE2B . 定価 ¥ 54.800 ►特価 ¥ 40,800 

9 C2-6BFI. 定価 V 49.800 ►特偭 ¥ 38,200 

iaCZ-6BPi. 定価¥ 79.800 ►特価 ¥ 60,000 

I1CZ-6BMI. 定価 ¥ 26.800 ►特価 ¥ 20,300 

12CZ-6EBI. 定価¥ 88.000 ►特価 ¥ 66,500 

UAN-S100. 定価 ¥ 36.6叩 ►特低 ¥ 28,500 

MCZ-6SDI. 定価 v 4ぐ800 ►特® ¥ 35,000 

isCZ-fiBNi. 定価 ¥ 29.800 ►特® ¥ 22,600 

IGCZ-6BVI. 定価 ¥ 21.000 ►特偭 ¥ 15,900 

I7C2-64H. 定価 ¥120. 000 ►特価 ¥ 91,500 

18CZ-6BG1. 定価 Y 59.800 ►特価 ¥ 45,000 

I9CZ-6BU1. 定価¥ 35.800 ►特価 ¥ 30,300 

20CZ-6PVI. 定価 ¥ 198.000 ►特価¥153,000 

21 CZ-6BS1. 定価¥ 2S.800 ►特偭 ¥ 22,300 

22CZ-8NJ2 . 定価 ¥ 23.800 ►特価 ¥ 18,500 

23CZ-6BL2. 定価 ¥ 298.000 ► 特価 ¥222,000 

24JX-100S. 定価¥ 89.800 ►特価 ¥ 48,500 

25 JX-220. 定価 ¥1 4e. 000 ►特価 ¥ 107,900 

26IO-735X. 定価 ¥ 24S.000_ 特偭 ¥169,000 



アイテック （ SCSI タイプ） 

■ TX -130 (130 MB ) •..定価 ¥ 138,000 ►特価 ¥102,000 

(送料•消費税込み¥ 106,090) 

■丁乂-180(18〇い日卜.定価¥185,〇〇〇卜特価¥136,000 

(送料•消費税込み¥ 141,110) 


プリンター(ケーブル•用紙付） 


(送料 ¥1,000) 


#4 


■ CZ -8 PC 5 -BK NEW ……定価¥ 96,800 ►特価 価格は TEL . グ 

■ CZ -8 PK 10 . 定解97,800 ►特価 ¥71,000 

■ CZ -8 PG 2 . 定価¥160,000 ►特価 価格は TEL ガ 

■ CZ -8 PG 1 . 定価¥130,000 ►特価 価格は TEL . グ 


モデムコーナー （送料 ¥ 1,000) 

I HCOMSTARZ C し U 巳 24/5 _ MD -24 FB 5 V 

^¥26^00 (送以， 込み） 5^¥27；400 < 

( 送料•消費税込み) 
、 ¥29,252 ) 

1 

1 PS A 特選パソコンラック ( 

送料無料） 


①3 段 ¥9,000 ② 4 段 ¥10,800 ③ 5 段 ¥14,800 



n 



中古パソコンは P & A におまかせ.グ 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK . グ 

■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-3651 -1884, FAX : 03-3651 -0141 は、宅急便にてお送り下さい。 

•下取りの場合 . 価格は常に変動 1/ T いますので査定額をお電話で確認して下さい。 

(差額は、 P & A 起低金利クレジットをご利用下さい〇) 

•買取りの場合 . 現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は書留 

でお送り致します。 

•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1.000,000までお支払い致します。 




全醒=移動自由(キャスタ-付)•キ-ポ-ド収納可 (5 段のみ) =1230( H ) X _ D ) X 650( W ) 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

• 商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


OK (夏冬10回まで OK ) 
ヶ月先からで•も OK // 


の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できま1；残金のみに金利がかかります。 
參1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 
超低金利クレジット率 


t 、 即交換させていただきます， 


回数 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

3.5 

4.5 

6.0 

6.0 

11.0 

12.5 

17.5 

23.0 

29.5 

38.0 

45.5 


南口 


侏八く HI: 匕。 _• アンド • エー JS ： 00~PM7：00 

丁124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

a03-3651-0148 (代)蹤賴 



"to 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
普通預金145彳576 ㈱ ピ-•アンド•エ- 


獅 C —藏前通り ^ 
難一「 封 


パ超特価でクレジットが組める#: 


•現金書留及び鋇行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 













































































































ワ■ルドインアオヤマに 
おまかせ下さい/ 




i\ 

-t 

1 

-t 

i 



札 I 


旭川市 4 条 8 丁目ツジ ビル 

■営_時間11:00〜19:00 


礼幌市中央区南2条西3 丁目 
リンクエギビル 3 F ブロック 

■當業時間11:00〜19:30 ■當業 



Y 6 B 000 コ 

I 4 C 〔本体〕 .¥* 

160〔ディスプレー〕 . ¥ 


CZ -63- 
CZ 棚〔デ- 

マウスパッド . 

害類 リターン . 

住友 3 M 52 HW ック 


¥368,000 CZ *634 C 〔本体〕 . 

79,800 CZ .6 Q 7 D [チュ-ナ-付ディスプト〕. 

サービスマウス/<ッド . 

サービス香 類 リターン . 

¥ 9,000 住友 3 M 5 2 HD ^ ック . 


いたします 

i - h ? ■■ 

春 以前当社にて X 68000 及び X -1 を御*!入いただいたお*梅に限り、 CZ -8 PC 5 [定94.800〕を大特偭に 
てお届けいたします会興の方は会貝ダイアルにて Call / 

參 Xffl 00 M * b 7 K お貢い上げいた上いた槐糨 UR り、 X £- IST 2« W ¥4_9001 た CTRACE « MS ¥ 20000にて CZ -8 NJ 2 (イ斤リジ 
I パコン ha - ラ) ( V 235 X )) « WV 丨6500に T お8(れ 'た U す節主文の蟫に合 W ■てお申 L 込み下さい 


X 68000 をはじめソフト&周辺櫬器類は、当社池袋店•礼蠼店•旭川店•福岡店にて実演中です c 各店 X 68000 コーナーが常 K されております。 


X 6 日 000 ソフト S 周辺機器 


SCSI ポ-ド (CZ 棚） 

¥ 29.800 岭现貪 特《 



Communication PR 0-68 K 

¥ 19.800峰] i 金物優 

システムサ UMIDI 本 - F ( SX -68 M ) 

¥ 19.800峰 f 15.300 

CZ -6 TU 

¥ 25.000 畸现 金特優 

Stationary PR 0-68 K 

¥14.800 岭现金特僅 

ス外パスビ-力 ( BOSS ) 

¥ 30.000岭事 24.700 

ォムロン MD *24 fP 4 Il 

¥ 38.800 岭¥ 27 和 0 



れ〇ン MW 侧 

¥ 39.800蜂 等 29 WJ 

オムロン MD *24 fP 5 H 

¥ 42.800 畤¥ 29300 

[ Business Pf »-68 x 

¥ 68.000 51.000 

スト外ブ抑-®1413 

¥ 8.000 6300 

a - ランド MT -32 

¥ 64 C 00 峰 ¥ 54.400 

NEW Printshop Pn 0-68 X 

V 19.800 金特僅 

インテリジ I ント:！ント a — ラ 

¥ 23.800峰)！ 18.900 

Hyperword 

¥ 39.800 岭现 愈特* 





CYBERN 0 TIPR 068 X 

V 19.800岭 a 金特« 



マ州-ブ n ( CZ .225 BS ) 

¥ 32.000峙* 金犄《 

C compitef PR 0-68 K 

¥ 44.600 33.600 

Musicstudio PR 0-68 K vafl.l 

¥ 28.800 -»V 21.600 





MUSIC PB 0-68 K ( MIOI ) 

¥ 20.500 金特優 

拡强1/眯ックス 

¥ 36.600 現愈物僅 

Telepartian ( C 2-2588 S ) 

¥ 22.800峙 現金轉優 

ソングライブラリ101曲集 

¥ 8.800蜂 «金特僅 

ァ W 内！^ピ-力-システム 

¥ 28.500峙 現金特優 



Sampfing PR 0-68 X 

¥12.500 岭现 金特優 



SXWINOOWverl.l 

¥ 6.800 ■♦現金特 a 

S 0 UN 0 PR 0-68 X 

¥ 15.800 ^<11. 500 



> 

〈6已□□□シリ 

ーズ周辺機§ 

3 


C 2-8 NSI 

¥188.000 岭 mi.ooo 

CZ -8 PC 5 

¥ 94.300 岭现金特価 

1/貯'一夕 2 MB 增拉 RAM 

¥ 50.000岭 ! f 36.500 

C 2-6 BN 1 

¥ 29.800 現金特* 

I 0-735 X 

¥248.300岭 ¥169 000 

I/O データ 4 MB 增投 RAM 

¥ 88.000 64.000 

C 2-6 VT 1 

¥ 69.80 0 #V 52.400 

CZ -8 PKI 0 

¥ 97.800岭 现金特価 

GPIB ポード 

¥ 59.800 岭现金特« 

CZ 伽 

¥ 21.000 ■♦現金特《 

IMB 增投 RAM ( C 2600 C 専用） 

V 35.000 岭¥ 28.000 

增投用 BS *232 C ホード 

¥49.800 岭现 金特® 

0 Z -6 PVI 

¥ 198.000# 1148.500 

1 MB 增投 RAM 

¥ 28.000 22.400 

ユニパーサル|/帥ード 

¥ 39.800481 金特僅 

C 2-8 PC 4 

¥ 96.800岭 事 69 JBOO 

2 MB 場投 RAM 

V 60.000 •♦現金特涵 

»值演算プロセッサ 

¥ 61.000 峙* 金特僅 

C 2-8 PG 1 

¥130.000 畸 ¥ g 7.500 

4 MB 塌投 RAM 

¥ 138.000蜂 ¥107,000 

FAX ホード 

V 79.800#! 55.800 

CZ -8 P 62 

¥160. U 00 岭 現金特« 

l /〇^‘一夕 1 MB 增投 RAM 

¥ 25.000岭 ! f 18.000 

MIDI ホード 

¥ 26.800 20,300 


l v RonnnTT ^ fTi - H - Tif 一 kji aoyama にて購入の X68000 は万—故*の場合でも全®どこでも出 供 サービスがうかがいます。万一の場 
J /| X __ 合ワールドインアオヤマサポート係にお電»下さい。お*様のお名前と電 K 番号だけで手は究了 


組合せ自由 

激安金利にキャンパスクレジット 

ゆっくり、お支払いは 8 力月先から 

各コース以外の姐含 tf もコースをペースに用 J を含せたセ/卜 
わ支払いたって髑奔 « の'、ターンをわ •!§ みいたし|す 

:相 UthtHI- L 甓 it： ノタ ーL しくは各店へわ氕 

手蜻，カンタン大零生の為の和低金叫クレジノト 

20 饊以上の掌生の方は味則として保 li A ♦•に U* 絡いた 
し摩せん 

クレンノト業界■低の金利を有効に使って.支仏い 

U 最長 8 力月後から始 1 るクレジットでも 


定価合計 Y 626.800 岭現金大特価 


全店統一で安すぎて表示できません。 

クレジット業界最低の金利祕ってクレジットでも。 


\ r 熱血®校ドツチポール j のうち 
ノ 、ずれかからお«び下さい ： A 


X 6 BOQO 


INFORMATION 


I 定価合計 Y 456.800"♦現金 大特価 I 

I 定価合計 Y 476.800 岭現金大特価 I 

I 定価合計 Y 512.000 岭現金大特価| 

全店莰一で安すぎて表示できません 0 
クレジット業界最低の金利を使ってクレジットでも。 

全店統一で安すぎて表示できません。 

クレジット業界最低の金利辨つてクレジットでも。 

全店統一で安すぎて表示できません， 

クレジット業界最低の金利辨つてクレジットでも。 


X 68000 EXV 


SX6B000 


G 

コース 


XISBOOO バ - ッセット 2 


CZ >644 C 〔本体〕 . ¥518,000 CZ - MMImd ば一卜) . V 26.800 

CZ -614 IK ノングレアディスブい•テレビ〕… ¥135^00 CM -32 Ua - ランド midi 音 剽 . V 69.000 

マウスパッド . サービス MA -12/ Wx みホ-ズァンフ内蔵スヒ-力 —¥28.000 

書類リターン . サービス MUSICPR 0 -MIDK ソフト音眉】 . V 28.800 

住友 3 M 5 2 HD /、 •ック . ¥ 9,000ソングライブラリ（ソフト音屌テータ】…¥ 8.800 




全店統一で安すぎて表示でさません。 

クレジット業界最低の金利辨ってクレジットでも。 




CM *32 L 〔 FM 奋》〕 

SX *68 M 〔インタ-フェイス〕 


¥69,000 


:適 '^ ■ 

911 遍 



FOR THE EVOLUTION OF Y 0 URLIF [ 


_ 話でのご注文の場合 j 

产腫彌 7 通 

1 - 251-6771 


:海道受注/， 

:ンタ - f 

r ン ター ^ 092 - 672-7771 

:;好きな時間にお電話を/ 


[； ファクシミリでご利用の場合] 

03 - 3985-5221 

•ご注文方法 （黑 色のボールペン、 
またはサインベンで ご 記入下さい 〇 ) 

⑴ 電話番号. 住所•氏名又は お客様番 
号、 お支払い 方法をご記入下さい,. 


厂ぉ客様土目談室一] 

03 - 3987-7795 

すでにこ注文いただいている 
お届け時間(時期)やメンテナ 
ンス、その他のお問い合せは 
上記へお電話下さい。 






供店池袋店ソフト店池袋本店 福岡店 






^SSEEi^S 丄 


毎日放送 


/■■■ 



中央区南2条西2 丁目 
ビル 6 F 

時間11:00〜19:30 


豊島区東池袋 1-28-6 
パールシティビル 2 F 

■営業時間11:00〜19:00 


豊島区東池袋 1-28-1 
■當業時間11:00〜19:00 


福岡市中央区渡辺通り4-9~25 
ユーテックブラザ 3 F •地下抶天神駅下車3分 
■営業時間11:00〜19:30 


JOO 

新コース- 


新コ 

■cl 


※下记のコースお貢上のお客様にソフト2本(ダウンタウン熱血物語、熱血*校 
サソか-編）各 8. 80(〕円をプレゼント致します。 

• X 68000 CZ -653 C 〔本体〕 + CZ . 606 D 〔カラーデイス^ 82 4〇〇 岭 

r スプレー テレビ〕 

..合計 ¥437.600 岭 


• X 68000 CZ -653 CC 本体〕 + CZ -613 D 〔カラーディスブし 


00峰 ¥232,900 
¥272,000 


X 6 B 000 EXV 


XJ6B000 


A 

コース 


X 68000 EXV 


1168000 


¥368,000 CZ *634 C 〔本体〕 . ¥368,000 CZ *644 C 〔本体〕 . 

¥ 99,800 CZ -6140 〔ノングレァディスブトテレビ)…¥135,000 CZ .607 D [チューナ-付ディスプ u -〕. 

.サービスマウスパッド . サービスマウスバッド . 

サービス害類リターン . サービス窨頚リターン . 

¥ 9,000住友 3 M 5,2 HIH ック . ¥ 9,000住友 3 M 5,2 HIH ック . 


f <68000お買上げの、 1 
お客様へ 1 


_ ¥518,000 ， 

^ 各コ-スで御希3(ソフトは「サンダ¬ 
マ 匕ス _ ブレード/ダウンタウン熱血物語」「二 
…サービス ■ 

_¥ 9,000 


ジーランドストーリー」 * ■沙 H 曼铊 j 
「ツインビー j 「フ j レス a ット j レ 』「パック 

フ .r レ’_エ，ぐI r* 7 » II 



下 K のコ-功買上のお S « にソフト2本(ダウンタウン熱血 tt !8. MU * 校サッカー®各8.800円をフ W ン hfiU す.— 

• X 68000 CZ _604 C 〔本体 〕 +CZ B 0 M 〔カラーディスフレー〕 •••". 合計 ¥445.4〇〇岭¥298,000 — 

• X 68000 CZ -604 C 〔本体〕 + CZ -613 D 〔カラーディスプ U - テレビ]合計 ¥460.400 岭 ¥336,000— 

• X 68 咖 CZ . B 23 C (本体 〕 +CZ 6060 〔カラーディスプ u -〕 …合計 ¥595.4〇〇峙¥378.000 — 

• X 68000 CZ -623 C [本体〕 + CZ .613 D 〔カラーディスブ U - テレヒつ合計 ¥650.600 畸 ¥409, 000 . 

• X 680 DO CZ -653 C [本体 〕 +CZ B 0 BD 〔カラーディスブ u -〕 ……合計¥382.400畸 ¥232.900 — 

• X 68000 CZ .653 C 〔本体〕 + CZ .607 D 〔カラーディスプレーテレビ〕合計 ¥402.400 峰 霣食 ㈣ 儀 - 

• X 68000 CZ 653 C 〔本体〕 + CZ .613 D 〔カラーディスプ U - テレヒ〇合計 ¥437.600 蜂 ¥272,800 • 

• X 6 B 000 CZ .653 CC 本体〕 + CU .21 H 0 ⑵型テレビ] . 合計 ¥450.600 蜂 ¥279,600 - 


H 6 S -68 [=-1 : P 10-6 BE 1 A ! : 68000ぬ T 、— ド., 

2«¥39 80〇-»2^29,800 : 雜依咖 年19,800 : 雜 V 99800 畤 2¥63,000 

TX-80 卿晒 .: TX-130 陶 HDD ) •ン TX-180 n8OMSHOm . , 
定僅 ¥1_0 蜂 {{ 利 8,00 〇 i S«¥138.OOO-»jJ^|10 f 000 ： SttVIS 5.000 ^148,000 


+ ; 主 l . SUPER . XVI には使用比来ません I iiZSUPER . XVI 以外の使用時 CZ -6 BS 1 が必要です u 


IPC .200 [キ- 


スオプション特選品 


CS 1 0[ステレれイ知 t こ夕 -) ¥17.000 14.400 
r ；- K )...... ¥36.000 峰 特価 1 CP -40 〔はなうた君〕 . Y 33.000疇 特価 


MID セット CSX 68 M + CM 32 L + / く ロディウス3 

定価合計 ¥97.600 蜂 «9.100 

ゲームセツト[ドラ'/ケン十フリン对ブペルシャ+シク T トリー】 

定価合計¥30,500峰 «3,900 

通信セット〔コミニユケーンヨン PR 068 K + MD 24 FP 4 II ] 

定価合計 ¥58.600 蜂! M 2.000 

通信セット [X Link PR 068 K + MD 24 FP 5 I 1) 

定価合 M "¥62.600 岭 1 MU 00 


★ X 68000 をコースにてお貢い上けいただきました描枝 11 X 680001^ ハ’ノコパックを ¥6.900 にてお届け I 

Hi 貫ったお客様でしかわからないこのサービス/ ぜったい)(68000を頁うならアオヤマが5! 


■本， 3S1 7 月のお休み/ 4 日： g . n 日； g . 18 日中 25 日 ： S 
L 名垃びネ^:#」 8 月のお沐み/ 8 日沐. 14 日冰. 15 日木. 16 日^. 22 日本. 29 日本 


L 福岡店のお休み〕 


7月のお休み/3日：.1 0日 ； g .1 7日 ： g .24日水 
8月のお休み/7日水.14日氷.15日；§ . 16 日 (^ •21 日水. 28 日水 


TELEPOR--ION + MD 24 FB 5 V 定価合計 

¥62、600善 ¥4 6、000 


















































































































































































































人気爆発 


PXB 8000 用 TS ドライブ 


— M 好評につき在庫お問い合せ下さい。 

TS-3XR1 定価 ¥44,800 

3. 5 インチフロッピーデイスクドライブ 


•1 ドライブタイプ鲁3.5インチ 2 DD /2 HD 対応ド 
ライブ使用■ユーティリティソフト付属。（ディ 
バイスドライバ） 

決算特価 ¥55,7 ジジ 

(消簧税別途¥丨，074) 
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買い取りの 

ツクモニユーセンタ-店 


この他電子手帳も大特価で 
お取り扱いしています。 


ツクモク力 

好/評/入/会/者/受バ寸沖/•ゲ 

〜国内•海外でも使える多機能 

ダ 


visa の提 

携カードです分割払い、 

ホーナス払いも OK / 海- 
外旅行傷害保険 や各種 
サービスがついていま 
すノ<ソコン本店にある 
キャッシングマシンで 
キャッシング OK / クレジット申し込みと 
同時にカード申し込み OK ./ ご入会希望の 
方は 003(3251 )9898 又は各店て 


€ 




^■ 各店頭では ， JCB •日本倌販 *DC •セン 
トラル • マスター、他各«力ードも取り 
扱っております 



通 

P 

ル 

通 


ビジネスツール 


■Hyper WORD . 定価 

■Multiword [ NEW ]. 定価 ¥527600 

■FIXER Ver 4.0 . 決算特価 F tS^OO 

■CARD PRO -68 K Ver2.0lNEW| 定価 

アートツール (八 ー ド） 

■ JX -220 X A 4 サイズカラーイメージスキャナー 

. 定価 YTWrm 

■ファインスキャナー X 68 HGS -68 . 

決譯特価 YSf^OO 
■ CZ -6 VT 1 カラーイメージ ユニット 定価 

■ CZ -6 BV 1 ビデオボード . 定価 ¥7 Trm 

■ CZ -8 PC 5 48 ドッ トカラー漢字熱転写プリン 
夕一酬 . 定価¥卵 r 80 a 

アートツール (ソフト） 

■CANVAS PRO -68 K . 定価 

■ Z's STAFF PRO -68 K Ver 2 . 

決！！特価 \ 46,400 
■マジックパレット … 決!！特価 VV 5, れ?ク 

開発ツール 

■C Compiler PRO -68 K ▽6「2.0定価'/'«7«〇11 
■XBAS TO C CHECKER PRO -68 K 定価¥す860> 

_ 通價ソフト 

■た〜みのる2 . 決算特価 Y/ も 

■Telepotion PRO -68 K . 定価 ¥"2^80^ 


I 


ツモが 5 レ 0120 m 377 m 999 


商品についてのお問い合せは各店店頭又は ••… S03(3251)9911 へ 



力ード払い 

信販売での御利用力_ド、ツクモグ 
ーパルカード、 VIP カード、セントラ 
、ジャックス※御本人様より電話で 


信 販売部へ お申し込み下さい。 


全国代金引き換え配達 

お申し込みは 003-325 卜99丨丨へ 
お電話1本/ 

配達日の指定もできます。 


クレジット払い 

月々¥3,000以上の均等払いも 
頭金なし、夏•冬ボーナス2回 
払いも受付中/ 


現金書留払い 

〒10卜91東京都千代田区神田 
郵便局私書箱135号 
ツクモ通販センター Oh / X 係 


銀行振込払い 

事前に S でお届け先をご連絡下さい： 
三和銀行秋葉原支店(普） 1009939 
ツクモデンキ 


各種リース払い 

くわしくは各店にお問い合せ I 
下さい.ケースに合わせてご I 
相談にのります/ 


XB 8000 用 
八ードディスク 

—大容置記憶装置—— 

_ 识 吵 定価¥108,000 

80 MB SCSI/SASI 両対応 

決算特価 yrr , ジジジ 

(消費税別途 ¥2,640) 

_ gtclifc 定価¥138,000 
130 MB SCSI 対応 

決算特価 F //0, ジジジ 

(消費税別途 V 3,300〉 
饞 定価¥185,000 
180 MB SCSI 対応 

決算特価ジジ 

(消費税別途 V 4,44 0) 

* SCSI ハードディスク 
としてご使用の場合、 

本体が SUPER / XVI 以 
外の場合には SCSI ポ 
ード （ CZ -6 BSI ) が必 
要です。 

(カラー:ブラック/グレー） 



電酬 〇3) 3251-9977(^1^) 

fax 酎1 ( 〇3) 3251 m 0299 ⑻時間） 


■ツクモニューセンター店 S 03-3251-09 B 7( 担当 1 地）休8ィ、8、14、15 
■ツクモ AW カメラ館 B 1003-3254-3999( 祖当/川名）輪 14 J 5 
■ツクモ5号店 S 03-325 卜0531 (担当森）休 8/ U 、 i 4、 i 5 
■名古臞1号店 ©052-283-1855( 触与高）休8う 
■名古麗2号店 S 052-25 卜3399( 担当播山）休8 8 
■ツクモ札帳店 S 011-24 卜2299 (翻田口）休7 25、8 1、7、8 


表示価格には消費税は含まれておりません。 


★商品のご注文は在庫確認の上お願いします。 


MOT 

九十九電機株 

干〗0卜91東京都千代田区神田郵便局私薄箱135号 


U68000 ユ ーサー 必須のコン匕° ユー タ芝 ユージ ック特別 tZU/h 

CTcjia isigpro ggBSB 4 swi = i = i = fcrj-»^ciMm 


• CM -32 L .¥69,000 

• SX -68 M . ¥19,800 

參 Musicstudio Mu -1 Ver 1.4 •• ¥ 19.800 


• CM -64. ¥ 129,000 

ISX -68 M .¥19,800 

• Musicstudio Mu -1 Ver 1.4 •••■ V 19,800 


合計定価 VI 68,600 

決算特価クジジ 

クレジット例 (24 回払込） 

初回 ¥7. 603十月々 ¥6.900 X 23 回 

と OSD の場合 、 r Musicstudio PR 068 K Ver 2_0 j 又は 、 r Music PR 068 Kj 
< MIDI > のソフトの場合には ¥9,500 プラスになります。また、これらのソフトウエアがバー 
ジョンアップにより価格が変更になった場合には変更となります。 


合計定価 VI 08,600 

決算特価ゼダゐジクジ 

(消費税別途 Y 2,64 0) 
クレジット例 （18 回払•税込） 

初回¥7,223十月々 ¥5.600 X 17 回 


» SC -55( 口ーランドサウンドキャンバス). -V 69,000 

• SX -68 M .¥19.800 

• Mu-t SUPER . ¥39,800 

合計定価 Y 128,600 

決算特価¥ヂヂ,ジジジ 

(消*税別途¥2,970) 


• CM -64" 

• SX -68 M . 

• Mu -1 SUPER 


"" VI 29,000 
• VI 9,800 
¥39,800 


合計定価¥ 1 B 8,600 

決算特価 F /5 ダ,ジジジ 

(消費税別途 ¥4,620) 


□ーラン F 

追加 7 t プシヨ:/ 機器 


ステレオマイクロモニター CS -10 . 定価 

MIDI キーボードコントローラー PC -200 ••…定価 Y 肪 rm 
はなラたくん CP -40 . 定価 Y 於:^ 0 l 



帥， ft ， 迄 

• ザ • バ—ゲン 


XX 68000 大好評発売中/ 

XX6B000XVI 快速 WMHz 



• CPU クロック周波数スビードアップ ( 1 6 MHz ) 
春増設メモリ本体内蔵可能 （8 MB まで） 

• NEW SX - WINDOW 搭載 

■ X 68000 XVKCZ -634 C - TN ) 

標準タイプ . 定価¥368,000 

■ X 68000 XV 卜 HD ( CZ - B 440 TN ) 

HD 内蔵タイプ……定価¥518,000 

/買い換え•下取りも 取り扱って、 
、おります。是非、お尋ね下さい。ノ 


X 68000 PROII セツト 

• CZ-653C(CPU) •IMB 增股メモリー 

• CZ-605D ( モニター） • 内菔 40MB ハードデイスク 

決算特価 F 彡ヂ5,ジジク 消*税別* v ", 850〉 

クレジット例 （42 回払•税込） 

初回¥14,465十月々 ¥12.200 X 41 回 

XB 的 0 OSUPER セツト 


► CZ-604C-TN - 

► CZ-613D-BK 


•¥348.000 

•¥135,000 


^0^ 


合計定価 Y 483,000 

ツクモ決算特価 

クレジット例 （24 回払•税込） 

初回¥21,929十月々 ¥19.900 X 23 回 


一流メーカー増設メモ 1 J ーボード 

1 MB 堪股 RAM ボード 

( ACE / PRO/PROII シリーズ用） 

決算特価7,5ジジ 

(消费税別通V 525) 

2MB 增股 RAM ボード 

決算特価クジ 

(消費税別途V丨.044) 

4MB 增肢 RAM ボード 

決算特価 F ざ/,ク 

(消費税別途V 1.845) 
W 計測技研のメモリーポードも取扱っており i 
すので、価格についてはお屏ね下さい。 


ツクモは「ス-パ -X PRO SHOP 」 です。 


ツクモパソコン本店 2 F 003-3253-5599 (担当/荒井) 

休 8 ハ、 B 、 14. 15 


__ 便利で安心な通信販売 

ツクモ通販センター Q 03-3251 -9911 


□ 

y 


秋葉原 


ックモ亂 \1? 中，士 


お買得セツ 


お買得メモリー 


7号店 2 F ( MID — 専門フロア)にもございます。 

003 (3253)4199 祖当•佐々木 


括払い8/1よ D 受付開始//:詳し <は S 


冬のボ—ナス 

























































































































情報産業をめざすみなさんへ 

会社説明会のお知らせ 



亍108東京都港区高輪 2-19-1 3 
NS 高輪ビル 3 F 〜1 0 F 

8月1日 .2 日 .5 日 


以降随時開催 


PM 13:0 O 


於：東京本社 

® 03 - 5488-1115 


担当：江口 


〒541大阪府大阪市中央区南本町 1-7-1 5 
明治生命堺筋本町ビル 10 F 

8月 5 b 

以降随時開催 

PM 13： □□- 
於：西日本営業部 

© 06 - 264-1471 

担当：坂本 


SOFT 


BANK 

ソフト八フク株式会社 

亍108東京都港区高輪 2-19-1 3 NS 高輪ビル 3 F 〜 10 F 
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HE SOFTOUCH 


SOFTWARE INFORMATION 
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111111 

今月の目玉はなんといっても「イース」〇移 
植されるらしいという噂が流れてから，か 
なり時間がかかって，やっと7月19日に発 
売されることが決定した。「生中継68」もそ 
ろそろ発売される予定だから，熱い夏にな 
りそうだ。 



龜纖纖纖漏截龜 


H.P 020/020 EXP 00000/00200 GOLD 01000 
PLAYER n 1 
ENEMY I \ 


イース 

イースといえば，いまさら説明の必要もない 
ほど有名なアクティブロールプレイングゲーム。 
練り上げられたシナリオと適度なゲームバラン 
スは評価が高く，いまでもファンが多い。当然 
X 68000 への移植を望む声も多かった。 

そして，ついに「イース j のシリーズ第 I 作 
目が電波新聞社の手によりリメイクされて登場。 
グラフィックは全面的に手を入れられ，見ての 
とおりリアルなタッチの画面に変更されている。 
音楽も X 68000 オリジナルアレンジ。 

2人の女神と6人の神官によって治められて 
いた王国イース。しかし，クレリアという金属 
の使用が同時に怪物を呼び覚まし，王国は天空 
に逃れていった。そして数百年後，冒険家アド 
ル•クリスティンはこの地に足を踏み入れ，魔 
物と神官たちの戦いに巻き込まれていく。 

X I 版などとはだいぶ印象が違うので,意見が 
分かれるかもしれないけれど，そのまま移植が 


多いなかでこのがんばりは評価したい。（浦) 
X 68000用 5〃2 HD 版2枚組 9,600円（税別） 
電波新聞社 003(3445)6111 


H. P 020/020 EXP 00000/00200 GOLD 00100 

PLAYER _ _ " I 

ENEMY I 一 _ 1 



発売前ソフトの動きに注目だ I 

I . パロディウスだ！（前回順位） 


2. ファランクス 3 T 

3. 遙かなるオーガスタ 21 

4. 生中継68 -再 

5. A 列車で行こう III 4 I 

6 .ィース 6 -*■ 

7. サイレントメビウス ー再 

8. キャンペーン版大戦略 II 一再 

9. マジカルショット ー初 

10. キャメルトライ ー初 


ハーイ。 TOPI 0のお時間デース。今月もさつそ 
くチャートを見てみまショウ。 

「パロディウスだ！」はまだまだ強いですね。 
移植完成度，ネームバリュー，ゲーム性と3拍 
子揃っただけあって首位を依然独走中。 

その「パロディウスだ！」を追いかける2本 
の間で動きがありました。ファランクスがオー 
ガスタを追い抜いています。画面作りや演出の 
勝利でしょうか。 

「 A 列車で行こう III 」はワンランクダウン。 


X 68000 版はコンストラクションやマップ集も同 
時発売されているから，こんなに早く飽きちゃ 
うはずないんですが。 

ついにその姿を現わした「イース」。今月も6 
位にランクイン。なんでも製作スタッフがやた 
ら「イース」に入れ込んでいて，満足いくまで 
手放さなかったからこんなに時間がかかったん 
だとか。 XI 版をすでにやっている人， X 68000 が 
初めて買ったバソコンの人の両方からまんべん 
なく支持を得ているようです。 

7位，「サイレントメビウス」は発売されて再 
登場。主な推薦理由は「ガイナックスが出した 
から」「マンガのフアンだった」「アドベンチヤ 
一としてもよくできていると思う」。 

9位と10位は初めて名前を見る作品がふたつ。 
9位「マジ， ルショッ ト」 は M . N . M . ソフ ト初の入 
赏です。「こんなにいい ゲームはヒッ トさせない 
とかわいそう」など，なかなか入れ込んだハガ 
キが多いですね。健闘を期待しましょう。 

さて，ではまた来月お会いしまショウ。お相 
手は，クララ•モルガンの影製を受けた私，浦 
川デシタ。 （浦） 
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THE SOFTOUCH 
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驚くなかれ，なんと有名 SF 映画の「とある」 
星への突入 シーンのゲーム 化だ。お馴染みの シ 
ーンも挿入されていて，臨場感たっぷり。視点 
切り替え，リプレイ機能装備も非常にうれしい。 
SION で この テの ゲームの トリコになった人， そ 
して，まだ ワイヤーフレーム 3 D シュー テ イング 
のスピード感や感情移入度の高さといった楽し 
さをまだ知らない人にも，この作品は絶対お勧 
め。近日堂々公開予定。キャッチコピーは，「あ 
あ，思わず体が動いてしまう」。 （ R . A .) 

X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

M . N . M.Software 00423 (60) 3084 




-職卜，イタィ=グ臓 


「 GUNSHIPj に続いて，マイクロブローズジャ 
パンから発売されるのが，この 「 FI 5 ストライク 
イーグル II 」。もうおわかりのとおり，フライト 
シミュレータだ。フライトシミュレータは X 
68000には少ないだけに期待されるところ。 

このゲームはすでに PC - 9800では発売中なの 


が多数用意されている。 

飛び回れるのはリビア，ペルシャ湾，ベトナ 
ム，中近東の4つの地域。そして，その地域に 
よってさまざまな敵戦闘機が登場する。視点切 
り替えもばっちりできるし，オートパイロット 
機能もついている。掲載した写真はまだ開発途 


で，どこかで見かけた人も多いと思う。ポリゴ 
ンで表現されたわりとにぎやかな地形の中を， 
細かくモデリングされた戦闘機が飛び回る。も 
ちろん，ミツシヨンもいろいろなタイプのもの 


中の画面だが， X 68000 らしいグラフィックに仕 
上がっているようだ。 ( R . A .) 

X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

マイクロプローズ ジャパン 00423 (33)7781 





今月は「生中継68」の演出の部分を詳しく紹 
介しよう。合前にはチームや球場などを選択 
するのだが，写真のとおり，なんと選んだ組み 
合わせ，球場が新聞に記入されるのだ。う一ん， 
うまい演出。そして，試合後はご存じプロ野球 
のニュースが放送される。ここで登場するキヤ 
スターは試合前に十橋さんなど，お馴染みのメ 
ン バーの なかから選択。試合のポイントなどを 
紹介してくれる。そして，サウンド。試合中ひ 


っきりなしに流れている，さまざまな効果音。 

「 I 番，センター，背番号2」などという球場 
内のアナウンス，状況に応じての観客の歓声。 
もちろん，打ったり捕ったりというときの音も 
リアルなものが用意されている。音楽もゲーム 
にマッチした，カッコイイものを多数収録。 

ところで，このゲームに登場する 「 KBC テレ 
ビ」という放送局は九州に実際にあるような気 
がする…… 。 （ R . A .) 

X 68000用 5〃2 HD 版2枚組 9,800円（税別） 
コナミエンタテイメント 003(3264)5678 



穸夕穸レス 

エグザク トの 新作，「アクア レス」の ゲーム内 
容がわかったのでお伝えしましょう。ロボット 
を操り敵を破壊していく正統派ロボットバトル 
に，ジャンプとワイヤーによる高度なアクショ 
ン性を含んだ，新しいタイプのゲームになりそ 
うです。特徴であるワイヤーアクションは，空 
中でジャンプボタンを押して発射されるワイヤ 
一を地形にひっかけることで，多種多様な移動 
を実現することができます。そのため自機の動 
きはどことなく軽快な印象を与えてくれるほど 
ですが，そのなかで敵と激しいバトルがくりひ 
ろげられるわけですから，どうやら熱いゲーム 
になるのは間違いないといえるでしよう。硬派 


アクションの王道まっしぐらという感じで，力 
作を作っている熱意が伝わってくるようです。 
すでにナイアスでお馴染みの 多重 背景も，お約 
束のように今回もバキバキメリメリの具合にミ 
ガキがかかって暴れていますので，技術のェグ 


サクトの本領発揮，好感の持てる期待株といえ 
る一作です。 （八） 

X 68000用 5〃2 HD 版2枚組 8,700円（税別） 
ェグザクト 0025(247)9160 
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SOFTWARE INFORMATION 


，ザヒス u 蠻 


ファミコンなどでも有名なエニックスが一風 
変わった RPG を開発した。その名もライヒスリ 
ッター。パッケージにもロールブレイング•シ 
ミュレーシヨンゲームと書かれているとおり， 
シミュレーシヨンの要素を多分に含んでいるの 
は見逃せないポイント。どちらかといえば三國 
志などの歴史シミュレーシヨンゲームに探索モ 
ードや魔法，ヒットポイント制を加えた感じ， 

といったほうが近いのではないだろうか。 

主人公はシュトガルド国の国王となり，折し 
も復活を果たした魔王を倒すために，大陸を統 
—していかなければならない。最終的な目標に 


向かうのは主人公ひとりでも可能だが，頼りに 
できるのは将軍という存在。彼らなしに統一を 
達成するのは難しいかもしれない。戦闘シーン 
では陣形を選択しなければならないのも，シミ 

ユレーシヨンつぽい。 

システムの新鮮さやシナリオなどはがんばつ 
ているのだが，スクロールや表示の切り替えな 
どが遅いことや， PC -980 I からのべ夕移植なの 
が気にかかる。 ( S . K .) 

X 68000用 5"2 HD 版3枚組 8,000円（税別） 
エニックス S 03 (5272) 2374 


黎 i 






:: 

.•ル. 

謙：: 一’ 


ル=プス 


「プリンス•オブ•ペルシャ j のブロダーバン 
ドジャパンの次なるゲームはこれ，アクション 
パズルの「ルーブス」だ。 

画面上にひよいひよいと現れるピースを好き 
なところに置いていく。そのピースをつなげて 
輪を作ると，ピース全体が消えて得点になるの 
だ。複雑な形をした長いループを作るほど高得 
点が入るんだけれど，次にどんな形のピースが 
来るかわからないし，しだいにややこしい形の 


ピースが増えてきて，プレイヤーをじゃまして 
くれる。ピースを制限時間内に3回置けなかっ 
たら“ GAME OVER ”。 長くプレイを続けるために 
は，どんなピースにも対応できる柔軟な発想と， 
素早い指さばきが必要なのだ。 

ゲームには7種類のグラフィ ック モー ドが用 
意され，難易度も9段階に選択可能。2人同時 
ブレイもできるし，押さえるところはきちっと 
押さえてあるゲームだといえるだろう。（浦） 
X 68000用 5"2 HD 版 7,800円（税別） 

ブロダー バン ド ジャパン 003(3341)1135 



これからどんどんと登場するシステムソフト 
の新作。そのうちのひとつがこの SF シミュレー 
シヨンゲームだ。プレイヤーは8種類の宇宙人 
からひとつを選択。宇宙人によって，生産する 
軍艦の特徴が異なるのがポイント。銀河に散在 
する惑星を探しだし，占領するのが目的だ。 

また，最初はどんな惑星がどこにあるかわか 
らないので，自分で偵察部隊を派遣して惑星を 
探さなければならない。近距離にある惑星同士 
はネットワークで結ばれ，交流によって惑星の 
技術力や生産力が向上するようになっている。 

シミュレーシヨンというと「大戦略 HI 」 のよ 
うなへビーなものばかり思い浮かべてしまうか 
もしれないが，このゲームでは艦船の種類や惑 
星のパラメータなどを スッ キリまとめている。 
マップもゲームごとに新しいものが作られるし， 
コンピュータが考えている間プレイヤーが待た 
されることもないので，気軽に遊べるタイプの 
シミュレーシヨンといえそうだ。 （浦） 

X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

システムソフト »092 (752) 5278 





バトルチェスを送り出したスタッフが作り上 
げたファンタジー RPG , それがこの「ドラゴンウ 
才ーズ j だ。 

かつては楽園とうたわれたディルムン諸島に 
やってきた主人公たち。しかし，島に着くやい 
なや身ぐるみはがされて，スラム街に放り込ま 
れてしまう。邪悪な魔術師ナムターが王様に取 
り入って，この王国を支配していることを知っ 
た彼ら。ディルムンの平和を取り戻すため，そ 
して，自分たちが生き延びるため，地獄から這 
い出てきた獣，ナムターを倒すことを決意する 
のだった。 


ゲームには スキル制度が取リ入れられている。 
そして，オートマッピング機能も装備。経験値 
を稼いで楽しむ戦鬪型 RPG というよりは，シナ 
リオ重視型 RPG だといえそうだ。次々と起こる 
イベントを切り抜ける方法はひととおりではな 


く，人によって違った展開が楽しめるようにな 
つているのも魅力のひとつ。アメリカ生まれの 
強カファンタジー RPG だぞ。 （浦） 

X 68000用 5"2 HD 版3枚組 9,800円（税別） 
スタークラフト 003 (3988) 2988 
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HE SOFTOUCH 


•黄金の羅針盤 


殺意は潮風に乗つて 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


「琥珀色の遺言」に続く，藤堂龍之介探偵日記シリーズ第 
2弾がこの「黄金の羅針盤」だ。甲板に置かれた樽の中か 
ら発見された白骨死体。それが大海原を行く豪華客船“翔 
洋丸”の安らかな航海を乱す事件の始まりであった。 



「藤堂さん，お仕事は何をなさってます 
の？」 

「私の仕事は人生の謎を探ることです」 

「えっ？それはどういうことですの」 

「私は探偵という仕事をしています」 

私は藤堂龍之介，私立探偵。400年前にモ 
ーリシヤス島より全滅した，飛べない鳥と 
は何の関係もない。 

靜の慰潘 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

1923年9月9日，亜細亜汽船が誇る豪華客 
船翔洋丸は桑港を横浜へ向けて出航した。 

「洋上を翔ぶように駆けよ」。建造当時， 
こうした思いを込めて名づけられた翔洋丸 
は，日本を代表する豪華客船であった。が， 
船齢15年となった現在，あいついで建造さ 
れる新型船に隠れ，華やかな表舞台から遠 
ざ かりつつ あった……。 

事件というものは何の前触れもなく起こ 
るものだ。 

出航後2日目，プロムナードデッキを急 
ぎ足で歩いてきた乗客，一条菊子と，ボー 
イ，尾崎康平がぶつかった。そのどちらか 
の体が隅に置かれていた樽に当たったの力、, 
とにかくなんらかのシヨックで樽の中身が 
甲板へとさらけ出された。 

その場に居合わせた青沢夫妻の血の気をも 
奪った樽の中身。それは……まぎれもなく 
人間の白骨化した死体だったのである。 



X68000 用 5 W 2HD 版 3 枚組 9.800 円 ( 税別） 
U パーヒルソフト 0092(771)3217 


こうして，それまで永遠に続くかと思わ 
れた安らかな航海に終止符が打たれ，得体 
の知れない殺意の羅針盤が誰かを指し始め 
たのである . 。 



その晚，このことを一条菊子に打ち明け 
られた私は，探偵としての探求心と人間と 
しての好奇心が強く刺激されるのを感じた。 
その白骨死体は指輪をしており，ボーイの 
知らせであとから駆けつけた船長と司厨長 
の赤松は，その場にいた4人に堅く 口止め 

したという。何かが起こる ，そんな予 

感が私の胸を通りすぎた。 

私はラウンジから部屋に戻り，ベッドの 
下から龅を取り出して中身を確認した。 
トランプ……パッケージを買うとついてく 
るものだ。特に事件とは関係が 
ないものと思われる 
事件解決報告書……事件解決後， 

これをリバー ヒル ソフトに送る 
と素敵なプレゼントが抽選で当 
たるらしい。楽しみだ 
乗船券/乗船案内……豪華な作 
りだ。しかし，私個人の意見と 
してはもつとこういうものは質 
素で いいから ソフト自体の値段 
を下げるべきだと思う 
船内マップ…… 

誰がどの部屋にいるのかを書き 
込むこともできる 

私は荷物を確認したあと，マ 
ウスの右ボタンを押してメニュ 
一を出し，「捜査分析」を選択， 

「手帳」を開いた。この手帳に 
は写真や矢印なんかを張ったり 
書き込んだりして，複雑な人物 
関係を見やすく整理することが 
できる。「龅」ではアイテムの説 
明を読むことができる。最後の 
「海図」は事件の捜査進行状況 
を確認することができる。便利 


で都合のいいものだ。翔洋丸が横浜に近づ 
けば近づくほど,事件が核心に迫っている 
ことを表しているらしい。 

私はひととおり持ち物を確認すると，再 
びベッドの下へとしまい，マウスで「出口」 
を選び，「白骨死体」の目撃者たちを尋ねる 
ベ〈部屋を出た。 

捜査初日 ♦♦♦♦♦♦♦，•♦♦♦♦♦今 

「出航してから何か変わったことはありま 
したか」 

「アリ マシタ， とても大変なコトが」 
「えっ，それは何ですか」 

「あなたとであったコトデス。ワタシの人 
生にとって最高の出来事デス」 

クララ.モルガンは熱い眼差しで私を見 
つめ，こういった。 


. れは便利だ。 
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捜査 1 日目は，いうならば事件の関係者 

^ XTX rtw 八 I % 1 .ft «LA- 1 % v i w » nt=> 

係 
ず 

B . 


な 

力、 

合 

を 

と 

減 

係 

か 

な 

と 


人物関係を手帳にうまく整理しよう 


に 

か 

を 

に, 

事く 
わ; 
開 
が; 
を1 




血4 


事件の進行状況はこの海図で確認できる 

磨之伽彌 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 ♦♦ 

悪夢のような一夜が過ぎ，あの「白 f 死 
体発見事件」もついに公表された。 

今になって雨宫の言葉が妙に気になる。 

この翔洋丸にいかなる秘密が隠されている 
というのか。また，麻生多加子の秘密とは。 
そして……，あの「白骨死体発見事件」は 
片桐事務長の死体と何か関係があったのだ 
ろうか。いや，……ない。私の探似として 
の勘が 「 No 」 を弾き出した。これはきっと 
単なる引き金にすぎなかったのではなかろ 
う力 1 。ということは，新たな惨劇もありう 
るのか。そして， f け i •クビ体力 ？ していたとい 

う指輪はいったい . ？ 

次なる事件の発生の予感を胸に秘め，搜 
査の正式許可を得るべく，私は乗務 M 幹部 
が集う会議室の扉の前に立った。 

瓣腐 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ここまでで紹介したのは，ほんの ゲーム 
の触りの部分。これからどんどん人間関係 
が浮き彫りにされていき犯人像が明らかに 
なっていく。そして，最後にはなんとも意 
外な人物が XX して …… ， XX してしまう 
という……。ああ，危ない危ない，ばらし 
てしまうところだった。「黄金の羅針盤」を 
やらずして，1991年のアドベンチャーは語 
れない。さあ，立ち読みしている君はその 
ままソフト屋へ（にしても 0 h ! X は買って 
よ）。定期購読の人は時計を見て。まだ7時 
前なら間に合う，ソフト屋へ直行た；ヨド 
バ、シ なら ゴール ドポイント カー ドは忘れん 
なよ 〇 


り顯甘わセり八愣とはまつ: r こく閑 

:のないような事実や人についても遠慮せ 
話題に出し，相手の顔色をよく観察する 
とが大切だ。私の友人のひとりである J . 

ハロルドもそういっていた。 

「……そ，それは」 

どということをいうやつは「怪しい」。何 
知っている，と。 

さあ， 船上の ロマンスに ふけっている場 
ではない，さっさと次の人物を捜して話 
しなければ。こうして船内を歩いている 
妙なことに気がついた。それは 「いい 加 
な顔」をした人物はどうも事件には無関 
らしいということだ。これは大きな手# 卜 
りだ。顔に鼻がない人物はそういう病気 
のではなく，単なる脇役キャラというこ 
を表現しているようだ。 

さて，「コロンボ」並みのしつこさであれ 
れ聞〈私に，ほとんどの人物が怒ってど 
かへ行ってしまった。問題の「白骨死体」 
ついても何の情報も得られなかった。し 
し，白骨死体がしていた指輪のスケッチ 
見て，麻生多加子の表情が変化したよう 
思われた。あんな美しく清純そうな人が 
f 牛に関係しているのだろうか。私は心に 
じかまりを残したまま，喫煙室のドアを 
け外に出ようとした。その瞬間，目の前 
_■っ暗になりナレーターの声が時の経過 
&げた。 

叟査初日は関係者を怒らせるだけでよか 
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=§を変えてボーイが飛び込んできた 


移動画面，行くべきところはたくさんある 

ったらしい。私は海図を開き翔洋丸が1セ 
ンチほど横浜に近づいたのを確認してほっ 
とした。 

纖■律 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 

「甲板の樽の中から白骨死体が発見された 
という話を知っているかい」 

「知らないね。でも，この船になら死体の 
入った樽のひとつやふたつ乗っていても， 
なんらおかしなことはないさ」 

翔洋丸専属楽団のバイオリニスト，雨宮 
義人は酒臭い息をこもらせてそういった。 
どうもこの翔洋丸にはその美しい外観とは 
正反対に，ドロドロとした人間模様がある 
ょぅだ。 

ホ氺木 

私はその日の夜，夕食時に私を捜してい 
たという麻生多加子の部屋「ビーナスの間」 
を訪れた。「指輪」のことについて何か話し 
てくれるのだろうか。黄銅の円窓の向こう 
では漆黒の空に星が2,3揺れていた。甘い香 
りのする室内を見回していると，麻生多加 
子はついに話を切り出した。 

「藤堂さん，実は……」 

と，そのとき， 

「藤堂さん，た，大変です！片桐事務長 
が殺されました」 

ボーイの尾崎君がノツクもせずに飛び込ん 
できた。この世の終わりでも見たようなそ 
の表情は，私と麻生 多 加子を恐怖で満たす 
に必要十分であった。 

「わかった，すぐ行く。君は船長と赤松さ 
んを呼んできなさい」 

「はい」 


アレと比べてみる 


非常に似通った設定の ゲームに タケルの「ノ 
スタルジア」がある。 ゲームソフ トにしちや， 
あっちもこっちもチト値段が高い。でも，両方 
ともとてもキャラクターやストーリーが面白く， 
グラフィックもよろしい。ここでちょっと比較 
をしてしまうと，話の面白さは両方とも互角， 
音楽も互角，値段は「ノスタルジア」のほうが 
高い，アドベンチャーとしては「黄金〜」のほ 
うが出来はいいが，小説としては「ノスタルジ 
ア」のほうが上か？ 主人公の藤堂龍之介と山 
田カスケはともになかなかの魅力。いずれにせ 


よ，どちらとも（善）は気に入ってしまった。 
そうそう，どっちともまだまだ続編が出るよう 
だから楽しみだよね。 


総合評価 
シナリオ 
増設 RAM 対応 
スピード 
グラフィック 


★★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 
★★★★★★★ 
★★★★★★★★★★ 
キザなせりふ ★★★★★★★★★女 
船上のロマンス ★★★★★★★★ 
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•サイレントメビウス 


美女と妖魔の華麗な戦い 


Koimira Satoshi 

古村聡 


麻宮騎亜の人気コミック「サイレントメビウス」がアドべ 
ンチャーゲームになった。新たに書き下ろされたシナリオ， 
華麗なグラフィック，迫力溢れるサウンド 0 これはもう「サ 
イレントメビウス」の世界にのめり込むしかない。 



私も X 68000 にも出ないかなと期侍しつ 
づけ，この半年間「ねえねえ，まだなの一?」 
とダ、ダをこねては編集さんをせ っつき， レ 
ビューの仕事がきてからは1日も長く遊ん 
でられますようにと願い，締め切りを忘れ 
遊びまくってしまうという極悪非道の行い 
をやってしまいました。いいもん，こうな 
ったら悪魔にでも妖魔にでも，魂売ってや 
るから。 

お待たせしました o X 68000 版サイレント 
メビウスの登場なのです。このサイレント 
メビウスはコミックコンブに連載され てい 
る同名漫画が原作で，8月17日（この本の 
発売日の1力月後だな）には劇場アニメが 
映画館で公開されるという，なかなかのヒ 
ット作品なのです。 

で，このサイレントメビウス，なにがそ 
んなに人気なのか。ひとつの理由は非常に 
背景，メカニック，妖魔のデザインが緻密 
で，「こり や あ，いったい1ページあたりい 
<らお金がかかってるんだ？ j というくら 
いトーンを貼りまくり，とにかく絵を見せ 
ていること。もうひとつは，登場人物であ 
る女の子の1人ひとりが個性的でかわいい 
こと。由貴ちゃんがいい，香津美がいいと， 
それぞれ フアンが ついてしまっているおそ 
ろしさ。単行本の第3巻のゲストページに 
もレビアさんとラリー課長が好き，とか書 
いてる漫画家さんがいたし。 
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しかし，フアンがこういう感じで，はた 
してこの ゲームは すべてのサイレントメビ 
ウスフアンを満足させられたんでしようか。 
ゲームには出演しないキャラがいたりした 
ら，さぞかしフアンは怒り狂うことでしよ 
ラ . 〇 

空に浮かぶ白し、貴婦人 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

香津美，レビア，那魅，キディ，由貴の 
5人と私は，東京の空に浮かぶタイタニッ 
ク号に着艦しようとしている。 

2026年春のある日。東京の人々はその頭 
上に信じられないものを見た。頭上の雷雲 
のなかから巨大な船が現れたのである。軍 
や警察が出動したが，船を覆う巨大な結界 
のため近づくことができない。船窓に動く 
影からおそらく船内には人がいるに違いな 
いこと，そして，その船は1912年に北大西 
洋で沈没した豪華客船タイタニック号にそ 
っくりであることだけが確認された。 

事態を憂慮した政府はケンブリッジ大学 
でタイタニック号を専門に研究して いる 私 
と， AMP に出動を要請した。 

常識と想像を絶するクリーチャーズトラ 
ップ，あるいは第3種事件と呼ばれる不可 
解な事件。これら妖魔によって引き起こさ 
れる第3種事件に対し創設されたのが，対 
妖魔用の特殊警察， “ AMP ” である。 

「驚いたな。これは写真で見た，航海当時 
のタイタニックとまるで同じじやない力、」 
それも，そっくりであったのは船の姿形 
だけではなかったのである。空の上にある 
にもかかわらず，このタイタニック号の煙 
突からはもくもくと煙が立ち昇り，船員た 
ちは黙々とデッキブラシで掃除を行い，展 
望台からは海が見え，甲板の向こうからは 
なんと潮の香りさえするのだ。 

「おい， 見ろよ。船員だ」 

「驚いたな……。妖魔のやつ，ここまで完 
全に実体化させるとは……」 

我々は船員に話しかけてみた。彼らは今 
日が4月14日だといっている。まさか？ 


4月14日。そう，それこそはまさしく，1912 
年サウサンプトン港から処女航海に出港， 
氷山に衝突して1517名の乗客とともに豪華 
客船タイタニック号が沈没した日ではない 
か。彼らはその日のまま閉じ込められてい 
るというのだろうか . 。 

この船には何かが潜んでいる。それも， 

これだけの空間を特定の時間に閉じ込めて 
ぉくものが……。船中に潜入し，なんとし 
てもそいつを殲滅しなければ。 

しかし，ここ甲板上にあるはずのタイタ 
ニック船中に通じる階段がどこにも見当た 
らない。なぜ……。タイタニック専門家で 
ある私の知識によればここには船中へと通 
じる階段があるはずなのだ。いや，だいた 
い甲板に船中へ抜ける道がないなどという 
ことがあるの力、何者かが我々の行く手を 
さえぎろうとしているのだろうか。 

氺** 


さて，彼女らの活躍によってなんとか船 
のなかに潜入することができた私たちは， 



閃光とともに結界が。キマッたか？ 


32 Oh! X 1991.8. 





















次に私，キディ，香津美の3人と， 

他のメンバーの2人に別れて事件 
の鍵をにぎっていると思われる女 
考古学者と船長を捜すことになっ 
た。 

さんざん船内を捜しまわり，つ 
いに船長を見つけることに成功し 
たのであるが，船長は私たちのこ 
とを不審に思ったようだ。駆けつ 
けた船員に武器を奪われ，南京錠 
のロックされる音とともに3人は 
真っ暗な部屋に投げ込まれた。 

そして，目の前に大きく裂けた口から牙 
をむき出しにした妖魔が現れた。 

「冗談じやねえぞ，妖魔め」 

「キディ，気をつけて」 

キディが突進し，妖魔にパンチを叩き込 
む。バシィ！しかし，妖魔の爪が振り回 
され，キディはしこたま地面に叩きつけら 
れてしまう。 

「ぐっ！」 

圧倒的な妖魔の力。丸腰で対抗するには， 
もはや香津美の魔法の力しか残されていな 
い。はたして，生き残れるのか…… 。 

由貴ちゃんは俺のもんだ 从•，♦•舞 

いやいや，書いていて気合いが入ってし 
まい，思わずサイレントメビウスの語り部 
になってしまいました。 

こういうス トーリー 展開のこの ゲームな 
のですが，なんとコミック中の主要キャラ 
クタ ー 5人（ラ リー 課長を除いてなんだね） 
のうち，香津美を除く 4人のなかから誰と 
一緒に船内を回るかを選ぶことができるよ 
うになっているのです。サイレントメビウ 
スのフアンの 性質を考えると，これは非常 


にいい選択であったと思います。ちなみに 
私としては由貴ちゃんがやっぱりベストで 
すね。え，なんで記事ではキディと一緒な 
のかって。うるせえやい，由貴ちゃんは俺 
のもんだい，ペペペペぺっ（意味不明）。 

PC -9801 版では登場しなかったラリー課 
長の グラフィック も入っているし， フアン 
の人はひと安心ってとこですかね。 

そして，グラフィック。このサイレント 
メビウスでは， PC - 9801版と同じく16色モ 
ードを使っているのです力 5 '，このグラフイ 
ックはなかなかだと思います。16色のタイ 
リングでよくここまで細かいグラデーシヨ 
ンを描けたなあとか，よくこんな細かいと 
ころまで凝って描いているなあなどと，絵 
を見ていちいち感動してしまうくらいがん 
ばっています。 

特に，細かいところまでよく描き込んで 
いるという意味ですごいです。普通，ゲー 
ムなどで使われるこのテの絵は「あ，グラ 
フイックの容量を削るために髪の毛のわっ 
かを削ったな」とか思える部分がたいてい 
あるものなのですが，このゲームではまっ 
たくありません。そうすることで，普通は 


グラフイックデータが占めるデイスタの容 
量を削ろうとするものなのです力す，このサ 
イレントメビウスでは逆にデイスクの枚数 
を多くして，グラフイックを少しでもよく 
しようとしたのでしょう。なにしろ原作が 
絵とキャラクターで評判の作品なのですか 
ら，原作を生かしたよいゲーム化だといっ 
ていいと思います。 

また，このゲームはシステム的にも簡単 
になっています。誰にでもできて，非常に 
快適です。アドべ:^チャーゲームにしては 

メ ニューが少なく， LOOK , talk , move 

の3つだけだもんね。そのおかげでシナリ 
才もさくさく進んでいきます。戦闘モード 
でも魔法をかけたり，グラビトンを撃った 
りがさくさく。そして，その t きはアニメ 
ーション&効果音もばりばりなので非常に 
気持ちよいです。 

とにもかくにも，絵の緻密さとキャラの 
かわいさで評判の原作を考えると，その特 
徴を生かしたいいゲームになったのではな 
いでしょう力 1 。合格点あげていいんじゃな 
いかな，うん。 

ただゲームをやっていて思ったんですが， 
シナリオの詰めというか，考証がちょっと 
甘いような気がしましたんで，次はどうに 
かしてほしいな。たぶん，どのキヤラクタ 
一にしても似たような展開にするためには 
こういう話にするしかなかったんでしよう 
が，「〇〇（キャラの名前ね）がこんなことす 
るかな？」と思うような行動をとったり， 
セリフをいったりするのがちよっと気にな 
りました。 

え，ゲーム自体が2，3時間で終わってしま 
うのは短いって？ううむ，確かにこれを 
短いと感じる人もいることでしようが，満 
足できる内容であればそんなことはとやか 
くいう必要はないと私は思います。ま，そ 
ういう人はまだ一緒に行動してない人と一 
緒に回ってみれば何回も遊べるんで，得し 
た (?) 気分を味わってください。 

でも，やっぱり由貴ちゃんでキマリ。 


ガイナツクスでまる 


なんだかんだいっても，出る前は結構心配し 
てました。本当にちゃんと出るのかなと。 

特に，キャラの顔にぽつぽつタイリングの跡 
が見えたりしないだろうなあ，というのは心配 
してました。なにしろサイレントメビウスは女 
の子のキャラがほとんどなので，顔がすべすベ 
じゃなかったらかわいそうですもんね（キャラ 
に執着できるこのゲームならではのことなのか 
もしれないけど)。 

結果的には，絵はきれいだし，サイレントの 
世界をきっちり再現してくれたので別にいうこ 

とはない . 。あ，いや，ちよっとだけいわせ 

てもらいましよう。それはあのディスクの枚数。 
きれいなグラフィックをたくさん収めるためと 
はいえ，さすがにディスク7枚組というのはゲ 
ーム中に入れ替えがひんぱんにあることもあっ 
て，かなりうざったいです。 

7枚のディスクは気分を盛り上げるためだか 
どうだか知りませんが，それぞれ「封印，胎動, 


呪縛，彷徨，叫喚，焦燥，鬼哭 j などと名づけ 
られています。そして，ディスク入れ替えのと 
きには，"「焦燥」ディスクを入れてください” 
とかいうメッセージが表示されます。ただでさ 
え枚数が多くて混乱するのに，これでははっき 
りいってわかりにくい。せめてもの打開策とし 
て，ハードディスクへのインストールがサポー 
卜されていれば，よかったと思います。 

次回作はいったい何になるんでしょう。私と 
してはぜひとも PC -980 I でも評判のアレ，（別名 
"シムね一ちゃん"）をやってみたいんですけ 
ど。よろしくお願いいたしますです。 

総合評価 0 _5_10 

シナリオ ★★★★★女 

効果音 ★★★★★女 

グラフィック ★★★★★★女 
キャラクター ★★★★★★★★女 
興奮度 ★★★★★★★女 
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愛と勇気と友情と涙？ 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


発売後，結構時間がたったけど，「パロディウスだ！」のレ 
ビューはまだまだ続く。まあ，さすがに今月で打ち止めだ 
けどね。さて，難易度調節があるとはいえ，わりと手強い 
このゲーム。君はエンデイングを見たか！ 


•パロディウスだ！ 



すでに説明無用の域に達しつつある「パ 
ロディウスだ！」であるが，これはあくま 
でもゲージパヮーアップ方式の横スクロー 
ルシューテイングゲームである。俗にグラ 
ディウスタイプというやつなのだが，通常 
のメカがわさわさ，カッコイイ戦闘機がバ 
リバリといった趣のあるゲームとは違い， 
全編ただのギャグになっているのがポイン 
卜である。それも「通」の人が思わず誰も 
いないところで「にやり」とするような， 
狙ったギャグなのである。ゲームセンター 
にデビューした当時，いきなりスポーツ新 
聞に全然似ていないイラストつきで，あや 
しいページに載ってしまう「パロディウス 
だ！」は，やっぱりスゴイゲームだったの 
である。 

素晴らしさは「愛 J ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

「パロディウス だ！」の売り文句は「完 
全移植 j である。確かにいままでの コナミ 
ゲーム （通は 「コナゲー」 という専門用語 
を使う）の移植では，ューザーの満足度を 
100%引き出せたとはいいがたいものがあ 
った。 私のように 「ゲームはアーケード！」 
というタイプにとっては，「ク オース」 でさ 
えアラが見えてしまったものである。そん 
なわけで， 実はこれも結局「グラフィック 
コンパチ」 の ゲーム だと，甘く見ていた こ 
とは事実だった。しかし，それは出来上が 



X 68000 用 5〃2 HD 2 枚組9,800円(税別) 
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った現物を見たとき:に，ガラガラと音を立 
てて崩れてしまったのである。そこにはい 
ままでのものとは違うヤツがいた。私が「な 
かなかやるわい」などとありもしないアゴ 
& ヒゲ'をさすって，動揺を隠したのはいうま 
でもない。 

確かに違うところはある。最たるものは 
8面のボス，ハリセンボンこと「プ〜ヤン j 
であろう。本来の拡大はもっと滑らかに行 
われており，ここだけはやはり複雑な気分 
を感じないではいられなかった。ほかにも 
先月の中森氏日くの画面比の問題など，細 
かい違いは数限りな〈あるといえるのだが， 
全体を見回した結論としていうと，コイツ 
は「完全移植」と呼ぶにふさわしいもので 
あることは，私が保証しても いい。 私の保 
証など何の役にも立たないが，ないよりは 
あったほうが一家の主も安心というわけで 
ある。 

あとあまり触れられていないが，音楽の 
移植もかなり上等である。 MIDI を使わずと 
も，かなりのクオリティを確保しているの 
は，業務用で鍛えたノウハウのたまもので 
あることは間違いない。確かに PCM のチャ 
ンネルが少ないのでそれなりに落ちてはい 
るのだが，努力でそれをカバーしているの 
で，不平不満をいうのは仁義にもとるとい 
うものである。仁義を忘れた 
惡者は最後に高倉健かなんか 
にバッサリ切られちやうので， 

夜道を歩くときは気をつけた 
ほうがいいだろう。 

MIDI についてはあまり具 
体的に論評できないのだが， 

いままで聞いた MIDI 対応ゲ 
ームのなかでは，かなりしっ 
くり受け入れられるものであ 
った。曲調がクラシックのア 
レンジた^ということもあるの 
だろうが，かなり いい。 もし 
MIDI の一式が駅の売店で980 
円で売っていたとしたら，早 


速足を運んで780円に値切って買って〈る 
べきである。私は駅の売店に行ってみたが， 
どこにも売っていなかったので， MIDI でプ 
レイすることは血の涙を流してあきらめた 
のだが，持っている人はぜひぜひ MIDI を使 
つてプレイしてほしいものである0 

戦うための「勇気 』♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

この ゲームを 買った人は少しがっかりす 
るかもしれない。こいつが結構難しい ゲー 
ムであることに気づくのには，そんなに時 
間はかからないはずである。そこでいちお 
う エン デイングを見るためだけのアドバイ 
ス程度は書いてみようと思う。攻略という 
よりエンデイングを見ることしか考えに入 
れてない。ちなみにあなたの身近にうまい 
人がいて，すでにエンデイングを見せても 
らっていた場合は役所に行って「エンデイ 
ング見ました証明書」をもらって〈ると友 
達に自慢できるぞ。 

まず設定である力';，7機でイージーは常 
識。エクステンドも下げておいたほうが気 
休めになるだろう。そうしたらおもむろに 
ゲーム スタートだ。その前に精神統一を兼 
ねて 「パロパロパパ ハ。」 などと呪文を唱え 
るのが流行しているらしいので，一度試し 
てみるのがいいだろう。 



2周目の鬼レーザー，大きさ2倍（当社比) 
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キヤラクターはツインビーで，ハ 0 ワーア 
ップはオート。私は「まず」こいつを選ぶ。 
本当はマニュアルにしてスピードアップを 
できるだけ取らないようにして先の面まで 
行くといいのだが，コンティニューするか 
らランクは下がるので関係ないのである。 
しかし，下がるといっても難易度のズンド 
コまで落ちるわけではないので，雨乞いな 
ぞしないように。 

纖と£»厂纖 ♦♦♦♦♦♦♦♦令 



小豚の正しい耐え方だが，このあとどうする？ 



最後の最後でどんでん返し。全治3力月？ 


で，各面のアドバイスである。 

1面アイランドオブパイレーツ 

描戦艦アチャコの下の砲台を撃ちにいっ 
たときに，飛び降りてきたペンギンに踏ま 
れる凡ミスをしやすい。真似しないように。 
ツインビーやペン太郎は3回目のオプシヨ 
ンゲージが点灯したときに，何 かべルパヮ 
一を持っていると3つ目のオプシヨンを早 
〈取ることができ，ちょっとお得。 

2面ピエロの涙も3度まで 
撃ち負けないようにすること。ミサイル 
系統の武器をうまく使うといい。ボスは追 
いかけないで，左端から離れないほうが安 
全。 

3面ラビリンスお菓子城の謎 

ボスでやられた場合は右を3匹だけ倒し 
て時間切れまで粘らないとだめ。片側を全 
減させると動き出すので，逆手に取るのが 
ポイント。 


4面嗚呼日本旅情 

ボスはカラータイマーを連射。まわし攻 



これは丨周目での復活，ここまで粘ろう 



地藤に耐える屋根裏の住人。本日も落下中？ 


撃の前に倒すこと。股間に入って自殺する 
のも一興。看板にば注意。 

5面宇宙戦艦モアイ 

とにかくボス。ひきつけて避けるが基本。 
弱点は目ということを忘れないように。 

6面軍艦マーチで今日もフィーバー 
ここにツインビーのオートパワーアップ 
でのフル装備で来た場合は，カプセルを常 
にバリアに合わせるようにするだけ。オー 
卜なら復活も楽。 

7面ビューティフルギヤルズ 
敵を見るより自分の周りを見て正確に避 
けること。この面以降でコンティニューす 
る場合は，ビックバイパーのマニュアルに 
切り替えて，2速+ミサイル+ダブル+才 
プシヨン1個の装備を基本にすること。 

8面もっとも北の国から’90 
前半がきびしいが，敵の配置を覚えて前 
で倒す。なかでもイソギンチヤクは速攻（こ 
こでビックバイパーに替えて，ミサイルを 
取れば役立っ）。中盤の弾だらけは，目で見 
て大胆に避けよう。 

9 面ナイトオブザリビングデッド 

最後のカラカサが激雖。ガイコッの破片 
より下に入って撃ちきる0途中で赤べル（ダ 
ブルなので調整しやすいはず）を取ってこ 
れたら簡単。菊一文字に重なっていれば無 
敵であることを利用すること（ほかの場面 
でもとても有効)。 

10面タコの要塞 

グラディウスの最終而のアッパーコンパ 
チ。終盤の上下のハッチは，でっぱってる 
天井スレスレで地形と一緒に下がりながら 


撃つこと。 

とまあ，ざっと見たわけなのだが，なれ 
てきたら最初にビックバイパーのマニユア 
ルのほうで始めるとコンテ ィニユ 7- ダしで 
も可能かと思われる0ルーレットは装備が 
揃ったら無視してかまわなぃ p 回しっぱな 
しでも七はなぃ。どうしても取るなら， 1 U 
活ができる場所(こ米てから押すこと。もし 
も変なものを取った場合は「ごめんね」と 
つぶやきながら葬ってあげ I t よう? 1 化け 
て出なぃから大丈夫。人間思ぃきりが肝心 
である。 

コナミの『涙 』 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

「パロディウス だ！」をやってぃて感じ 
たのは， X 68000 のオリジナがの貧弱さであ 
る01年•前のアーケードゲームの レベルで 
傑作級とぃうのは，悲しぃことだゲ現実な 
のである。でもそれすら出てこなぃわけで 
はなく，コナミはこんなに楽 C 5 いゲームを 
作ってくれたのである。改めてここでぃっ 
ておく必要があるかもしれない。 「パロディ 
ウスだ！」を作ったのは， 

大波 cOO ミ0郷 〜 A 

とぃうわけで，オリジナノ w /がかも作って 
くれなぃかなと思う今|ヨこの頃である#も 
しも明日大地震があるなら，コイ I ソをプレ 
イしておぃたほうが上から降っ t くるガレ 
キを避けやすぃ，と学会でも提唱されてぃ 
るそうだ。しかし， 4而のボスと戦ってる 
ときに地震が起きたら気がつかなぃから危 
ないな〜，うんうん。 


やっぱ移植はクリソツが肝心 


似ているのは写真だけかと思ったら，快くコ 
ナミは裏切ってくれました。こんなことならも 
っとバキバキ移植してほしいですね。縦画面は 
無理があるから，横画面のシューテイングなん 
かがいいです。「サンダークロス」とか出ません 
かね？。まあ，次には「ネメ シス」 も控えてい 
るのでシューテイングに不自由する心配はない 
のだけれども。しかし，本当にここまでできる 
技術には頭が下がります。ビデオボード使って 


録画できないっていうのも，なにやら技術の薰 
り がしてソソ ります な。 

総合評価 〇 5 10 


ゲーム 性 ★★★★★★★★女 

移植度 ★★★★★★★★女 

技術力 ★★★★★★★★★女 

ギャグ度 ★★★★★★★★女 

いち 押し度 ★★★★★★★★★★ 

ノヽ 0 ッケ—ジ ★★★★★★★★女 
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_ 装甲騎兵ボト厶ズ DEAD ASH 


遊びじやないのよ，戦争は 


Kaneko Shuniti 

金子俊一 


根強いファンを持つテレビアニメ「装甲騎兵ボトムズ」が 
ゲームになった。もちろん，アクションゲームで，画面は 
コクピットから見た視点を採用。自然と感情移入度も高く 
なる。 AT や武器をうまく選択し，_き残る道を探れ。 


私がボンバーマンでノーコンテイニュー 

クリア，1500万点プレイヤーの金子です0 
ほとんどすべてのゲームにあてはまります 
氹タイミどグが肝心ですよね。 

さて，知る人ぞ知るロボットアニメ，装 
甲騎兵ボトみズがシ立ーテグゲームに 
なりました。 ローラー ダ、 ッシュ •ガシガシ， 
ミサイル.パ、シバシ のアク シヨン ゲームに 

なっ^ I 、ま本当はシュ_テイングなん 
だけど，アクションといったほうがびつた 
りくると思います。 


うりゃうりゃ， 柳 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

基本的に遠くのものは小さく見え,るとい 
う疑似 3 D のゲーム ？ ジは全方向スク 

ロー ル面と強制スクロール而で構成され， 
全8而となる。全方向スクロール面では一 
定数の敵を倒すとクリア，強制スクロール 
面では一定距離を走りきったらクリアにな 

それぞれのステージの最初に アーマー ド • 
トルパー ( AT ) や武器が選択できる。面に 
よって使える AT の組み合わせが違うが，ス 
コーブドッグ，ストロンダ>^ックス，スタ 
ンデイングタートルなどこ，フトンにとって 
はヨダレものの設定で， AT によって装甲や 
スピード，回転性能が異なってくる。面に 
合わせて選択することが重要。武器は銃火 



スタートそうそう，こんなことをいわれるとは 

X68000 用 5*2HD 版2枚組8.800円(税別） 
ファミリーソフト «03 (3924) 5435 


器とミサイルポッドをそれぞれ選択0装弾 
敉と破壊力が違う。敵^#更すぎもせず，軟 
らかすぎもせず，難易度設定はまずまずだ。 

面こりやこりや ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

それぞれの面のサブタイトルと，私の勧 
める AT & 武器選択，攻略法を伝授しよう。 
EASY モードでも結構難しいぞ。 

STAGE 0 バトリングで相手を倒せ 

全方向スクロール。ストロングバ、ックス 
でアサルトライフル，ミサイルポッドは以 
後のステージでも9発を使用。 AT の扱い方 
を徹底的にマスターしよう。レーダーを見 
ながら，敵を正面に捉える練習をしよう。 
STAGE 1 敞包囲網を突破しろ 

強制スクロール面。ストロング'パ、ックス， 
ペンタトルーパー。最初の難関。戦うべき 
相手だけと戦って，あとは逃げよう。まと 
もにいくとダメージが大きくなりすぎる。 
STAGE 2 赖 AT を擊ち落とせ 

全方向0スタンディングタートル，ソリ 
ッドシューター。宇宙面である。強力な兵 
器を使えば楽勝。弾数が少ないので無駄ダ 
マは撃たないこと。ブライトさんに叱られ 
るぞ（そり や ガンダムか ）0 
STAGE 3 群がる敵を破壊しろ 

全方向。ファッティー2,ハンド ロケ ッ 
ト ランチ ヤー。 ボス キヤ ラのようなものが 
いるので，ミサイルはそこまでとっておく。 
ザコ には ロケッ トランチ ヤー だけで。 
STAGE 4 ダム • ルークの AT を入手しろ 

強制。ファッティ ー2 ， ハンド ロケット 
ランチヤー。またも難関。この面に比べる 
とステージ1はお遊び0いままでとは違っ 
た方法でクリアする。 

STAGE 5 敵基地のすべての兵器を破壊しろ 

全方向。ペルゼルガ22型， ハンド ロケ ッ 
トランチヤー。おちつけばだいじよう V 。 
強制コントロール時は弾が撃てない。 
STAGE 6 敵戦艦に突入しろ 

強制。ブラ ッ ドサッカー， ハンディソ リ 
ッドシューター。がんばるっき やない ね。 



W ■跳 

GAT-40-C 

アサルトライフル（単発式） 


卯 LLET 32 
m«o<»2inE 10 


武器などの選択はこんなカツコイイ画面で 


ゲーム おりやおりや* 


どの武器を選択しても自動照準なのはう 
れしいが，ほぼ正面の敵しか倒せないのは 
問題 0 強制スクロール面では，あまり左右 
に寄れないから正面に捉えるのは大変なの 
である。 

レーダーもつ いているのはいいのだが， 
自分のサイズがわかりづらいので使いにく 
い 0 障害物が表示されないのも痛い。 

結論。もう少し煮詰めると10倍面白いゲ 
ームになる 可能性 大。ボトムズ2が待ち遠 
しいところ。個人的にはブルー ティッシュ 
ドッダに乗りたかった。「太陽の牙ダグラム J 
でもいいけどね。でも，なんだかんだいっ 
て燃えるよ， この ゲーム。 

ちろちょい， t ろちょい 

ストーリーがあるのはかまわないが，それを 
伝えるためにそれぞれのステージの始まりでち 
ょっと待たされるのはイマイチ。また，主人公 
の会話シーンで，2枚の絵を交互に出すのに毎 
回ディスクアクセスするのはうっとうしい。メ 
モリが増設してある場合はそちらに読み込んで 
もらいたい。弾切れの武器は選択できないほう 
がべター。こんな細かい気配りがほしい。 

総合評価 〇_5_ [0 

音楽 ★★★★女 

グラフィック ★★★★★★ 

効果音 ★★★★★★女 

熱中度（全方向面）★★★★★★★★女 
熱中度（強制面） ★★★女 

マニュアル ★★★★★女 

キリコになりたい度 ★★★★★★★★女 
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•ダッシュ野郎 


油の切れ目が縁の切れ目 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


アメリカ各地の市街地ラリーにバイクで挑戦0サンフラン 
シスコ，ロス，フェニックス，デンバー，ボストン，ニユ 
ーヨーク。そんな設定とはほとんど無関係に道なき道，道 
ある道をぶっとばせ。それでいいのだ。 



私も高校生時代「ダッシュ野郎」と呼ば 
れていた。4時限目の終業を知らせるベノザ 
はまさに校内の「ダッシュ野郎」たちの “ G 
0 ! ”サイン。疾風か？ はたまた「いか 
ずち」か？教室を飛び出し学食へ走るそ 
の姿，これを「ダッシュ野郎」と呼ばずに 
何と呼ぶ。そう，このゲーム「ダッシュ野 
郎」も分野は違うが一途で少し不器用な男 
たちの汗と涙の物語だ。 

ダッシュ野郎をやろ5 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 


「ダツシュ野郎」はつまり MZ 時代からあ 
る BASIC の 入門本によく載っているサン 
プルの 「旻を左右に動かして上から落ちて 
くる*を避けながら顰をとって先へ進 
め！」ゲームの グラフ イツクが 多少き れい 
で， BGM が FM 音源で自機がバイクになっ 
た版と思ってもらってよい。 


はつきりいってしまえば，取 S まくりをし 


て連射ジョイステイックやらメモ用紙を用 
意して真剣にプレイしなければならないよ 
うな大作ゲームではない0 ノリはどちらか 
というとユーザーメイドのショートプロ. 
ゲームとか学校なんかの電算室にある「夕 
イプ練習ゲーム」のような，単純明快なが 
らも熱中するとやめられない「かっぱえび 
せん」的なゲームである0 

身近にライバルがいれば熱中度は120% 



トラックのお通りだい 


おらおらお 1 〇， 


X68000 用 57HD 版2枚組 8,800円(税別) 
シャーブ 003(3260)1161 


(2 P モードもあるし）。つまり「僕，〇〇点」 

「へっ，俺なんか X X 点だもんね」「 . く 

っそぉ」の世界。わかるでしよ。 

君はタッシユ野郎だす ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，ゲームディスクは2枚組，メイン 
メモリが 1 M バイトでも動くし， 2 M バイ 
卜でなくても効果音も鳴る（当たり前)。か 
っこいい（筆者注：好みによります）ロー 
デイング画面のあと，パワー溢れるタイト 
ルが 現れる。タイ トルに 2 P のゲームモー 
ドがあるのが目に止まる。が，これは流行 
の同時プレイのことではなくて，片方のプ 
レイヤーがミスしたら交代するという昔な 
がらの方式。 

最終面以外はコンティニュー回数も無限 
なので気楽にいこう。あと，なんとこのゲ 
ーム，サイバースティックのアナログモー 
ドに完全対応なのだ。が，そんなものは別 
にいらない，連射スティックどころかジョ 
イパッドだって不要。キーボードで十二分 
に遊べちゃうのだ。 

ゲーム 内容は先にも書いた よ うな単純な 
もの。じゃあ，「ダッシュ野郎」の魅力って 
なに？それはひとつ，理不尽極まりない 
演出。1面を例に挙げると， ゴール 直前で 
登場するジャンプ台を利用してトラックに 
飛び乗れちゃって，なんとトラックを操作 
できちやう0そしてライバルの乗るバイク 
をグシャグシャ壊しながら ゴールイン， ほ 
とんど犯罪。妖しげなガソリンスタンドや 



こっちを走ったほうが楽 


意味不明の ボーナスステージもいい 味出し 

てる。最終面では アメ車のデカさの本当の 


恐ろし さを君は思い知るだろう。 

それにしても，このようなへボイながら 
もキャッチーな演出の数々。オリ/ナルを 
制作した東亜プランってただものじやない 
よ，きっと。 

「ダッシュ野郎」のもうひと'つの魅力はな 
んといっても道なき道を 走る楽しさ だ。5 
面の絶対通れそうにない木々の合問を突っ 
走ったり，7面の画面のは W っこにある隠 
れ通路 （？） を走ったりやりこめば 
やりこむほど走り方が美しくそして妖しく 
な^^ぃく . 。 

そしてタッシユ野郎♦•♦，•♦♦♦峰， 

もう“度いうが，このゲームは決して大 
作ゲーム'ではない。しかし，とぼけた演出， 
間抜けだが憎めないグラフィックなどがあ 
いまって独特の雰圓気を酿し出している。 
ゲームをえんえんとやっていると視觉，聰 
覚が麻痺してしまうようなちさえする。 

「ダッシュ野郎」はきっと夏休み1週間前 
の学校帰りのような，期待と不安に満ちた 
CHILDHOOD な気持ちを君に思い起こさ 

せる に違いない。フオーエバー「ダッシュ 
野郎」，君のことは忘れない0 


君の八一卜にガッチンコ 


もはや特にいうことはないが，とにもかくに 
も「ダッシュ野郎」は「ダッシュ野郎」なのだ。 
真夏の炎天下の朝礼の最中，校長先生の話の途 
中でブッ倒れてしまったときのような，なんと 
も遠く懐かしく，それでいてきな臭く……と， 

窨いている本人も形容に困ってしまうようなゲ 
ームだ c 音楽も安いラジカセで何回もダビング 
したようなへボイ音を出しているが，文句をい 
わせないパワーと威圧感がある（気のせいとい 
う説が有力だが )0 とにかく「ダッシュ野郎」， 
君のことは忘れない。 

総合評価 〇 _ 5 _ _ 10 

ゲー厶性 ★★★，★★★女 

グラフィック ★★★★女 


B G M ★★★★★ 

熱中度 ★★★★★★女 
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魔の日つの湖 


Mounai Toshiyuki 

毛内俊行 


まだ「遙かなるオーガスタ」にハマっている人も多いと思 
うけど，オーガスタのコースにはあきちゃったという人も 
いるでしよう0そういう向きは今回発売された「エイトレ 
イクスゴルフクラブ」にぜひぜひ挑戦するべし。 


•エイトレイクスゴルフクラブ 



こんにちは。私が自称「オーガスタの魔 
術帥」，毛内です。このたび「遙かなるオー 
ガスタ」の続編「エイトレイクスゴルフ 
クラブ」が発売になりました。このエイト 
レイクスとい3コース，案外侮れないコー 
スなのです。いっな:いオーガスタとどこが 
違うのか？ 後初に感じるのはグリーンが 
とても速いこ_とです。オーガスタと同じ感 
觉でパターを叩いたりすると，ボールは力 
ッ-プを大きく通りこしてしまうでしよう。 
惯れないうちは k ’ リーシで3打4打は当た 
り前か f しれません。 

そして，このコースめもうひとつの悩み 
は湖がいっぱいあるということなのです。 
エイトレイクスというくらいだから，この 
コースには大小8個^)湖が存在します r そ 
して，これらの湖は，我々が打つボールを 
飲み込もうと，火きな口を mn ■て待ってい 
るのです。ミス ショット をしたらボールは 
湖と思っても間遠いありません。 

オーガズタでトータル60台前半という輝 


籲 Hole3 Par3 1 75yards 

最初に「なんじゃこりゃ一！」と思わず 
叫んでしまうコースです。広い湖の真ん中 
にぼっかりと浮かぶ 島。 グリーンはその 島 
の中央に位置しています（実はタイトル画 
面に描かれているのはこのホールです）。島 
は幅が狭いので，高度なコントロールが要 
求されます。島はティーグラウンドよりも 
かなり低い位置にあるので，クラブは小さ 
めにセットして，バ、ッ クス ピンをかけてワ 
ン • オンを狙うといいでしよう。 

ティーショットを誤って島の向こう側に 
落とすと，第3打は湖の対岸から打つこと 
になります。ここからだと距離があるだけ 
でなく，グリーンを隠すように桜の木が植 
えてあるので，ボールをピンに寄せること 
よりも，ボールが桜の木にぶつからないよ 
うにして島にボールを乗せることを考えま 
す。桜の木にボールが当たった場合，ボー 
ルは間違いなく水面に落ちてしまいます。 
籲 Hole9 Par4 465yards 
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断崖に橋がかかっている。やだなあ 


うのが楽。ただし，この位置からのセカン 
ドショットは，木がじゃまをして直接グリ 
ーンが狙えません。小さめのクラブで一度 
フエアウヱイ中央に出して刻むのが楽です 
が，それではバーデイは取れません。 

バーデ V を狙う場合は，セカンドショッ 
卜に大きめのクラブを使い，ドローで大き 
く立木を巻くようにして2オンを狙います。 
ただし，失敗すると湖に落ちてしまうので 
注意が必要でしょう。 

_法練るのもまた楽し ♦♦♦♦♦♦♦♦ 


かしい成績を多数残し優勝経験も豊富な人 
ほど， エ％« ト レイクスで 残す スコアには， 
大いなる屈辱感を味わうことでしょう。 

コースの麟 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，これほど難しい コースと いうのは， 
逆に考えれば攻略するのもなかなか楽しい 
ものです。これからいくつか，面白い ホー 
ルを紹介しましよう0 
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池に打ち込めといわんばかり 


X68000 用 5 W 2HD 版2枚組 5,800円(税別） 
ティーアンドイーソフト 0052 (773) 7770 


フェアウェイが細く，正確なティーシヨ 
ットを求められるホールです0ティーシヨ 
ットはフェアウェイにあるバンカーの手前 
です。勇気ある若者は，ドライバーでバン 
カーの左側を狙いますが，そこは最もフエ 


今日紹介したのはわずか3ホールだけで 
したが，エイトレイクスでは18ホールすベ 
てがこんな調子です。つまり気を抜く暇が 
まったくないのです。しかし，それゆえに 
バーデイを取ったときの感激は忘れられる 


アウエイが狭くなっていてリスクが大きい 
のであまり勧められません。スプーンでパ、 
ンカー手前を狙うのがいいでしょう。 

セカンドショットでは，積極的に2オン 
を狙いましょう。距離的に無理でも，グリ 
ーン 直前の バン カーからのアプローチなら 
結構楽にできます。ここで怖いのは，刻ん 
で3打目でグリーンに乗らなかった場合で 
す。 ボールは 1フィートでもグリーンに近 
づけ，グリーンを正確に狙える位置をキー 
プすることです。 

籲 Hole16 Par4 440yards 

ティーショットは谷越えになります。谷 
に落ちたら OB になるので，ドライバーでな 
るべく距離を稼ぎましょう。ティーショッ 
卜はフヱアウヱイ左のバンカーの左側を狙 


ものではありません。 


気をとりなおして頑張りましょう 


とにかく難しい。 このコースの 怖いところは 
I ホール だけで スコアを 3 つも 4 つも崩す可能 
性があるということ。広いバンカーに捕まった 
ときなど，バンカーから出すのに2打必要なこ 
ともあるし，何度も湖へ落とすこともある。で 
も，それだけやりがいがある コース だから， ス 
コアが 崩れたからといって，すぐにリセットを 
かけるような真似だけは極力やめてほしい。自 
分の大きく崩れた成績表を見て得た屈辱感が， 
明日への大いなるステップとなるのだから…… 〇 
総合評価 〇 5 10 

難易度 ★★★★★★★★★女 


コースの センス ★★★★★★★女 

奥の深さ ★★★★★★★★食 


熱中度 ★★★★★★★ 

お買い得度 ★★★★★★★女 
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舞台は己が意のままに 

面白いゲームに出合って十分に楽しんだあとは，その舞台 
を自分の好きなように変えたり，あらたに作ってみたくな 
Ur l f 1 | a ^ a ?^ Qyuki る。 「AID」 をプレイしていて，そんな気持ちになったあな 

/ffli 11 TWa^. たの希望に応えるのが，ズバリこのソフトです0 


_ A m マップコンストラクシヨン 



先月の 「 A 列車で行こう III 」に続いて， 
今月はそのマップ コン ストラ クシヨンを 紹 
介しよう。その名のとおり， A 列車を走ら 
せる舞台となる街を自分の思いどおりに改 
造するためのソフトだ。 

「 A 列車で行こう III 」をプレイしている 
と，自分の街やら学校の周りやらを A 列車 
の世界に登場させてみたくなる。特に，僕 
の場合は家の近くを フニヤフニヤ 蛇行する 
変な私鉄が走っており，こいつの性根を叩 
き直してみたかったので，サンプルを渡さ 
れるやさっそくマップ作りに取りかかった 
のだった。 

サクッと作ってみよぅ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

操作感覚は 「 A 列車で行こう III 」と同じ 
だ。鉄道や建物の建築はゲームと共通で， 
メイン画面下のウィンドウが地形作成用に 
変わっただけである。では，マップ作りの 
おおまかな流れを説明しよう。 

まずマップのどのあたりをどんな地形に 
するか見骂をつけ ， LEVEL LAND のコマ 
ンドでラフスケッチをする。ペイントツー 
ルの BOXFILL の要領で海，市街地，森， 
畑などを描くのだが，地形ごとに数種類の 
チップを適当にアレンジして描いてくれる 
ので素人っぼい単調な画面にはならずにす 
む。 



題材は千葉県某市 

X68000 用 5 W 2H □版 3,000円(税込) 

新マップ付き4,000円(税込) 
ブラザーエ業 (TAKE 闩 U)S052(824)2493 


次に MOUNTAIN , RIVER の コマンド 
で山と川を作る。 MOUNTAIN はポピュラ 
スのように地面を盛り上げ， RIVER はライ 
ンを引く要領で描くのだ。家の近所に山は 
ないが，マップに変化をつけるために作っ 
てみた。さらに変化をつけたければ港と空 
港もぁる。 

細かい修整は TILE コマンドで。家や畑 
といったチップが並んでいて，これを1コ 
マずつ配置していく。 

地形が完成したら DATA のコマンドで 
マップの名前と最初の予算を決めてしまえ 
ば OK 。 あとは最初から存在する鉄道施設 
を作る0ゲームにあったコンピュータが ® J 
かす鉄道などももちろん作れる。 

コンパチ操作がうれしし )♦♦♦♦♦♦♦♦ 

作ってみると拍子抜けするくらい簡単だ 
った。画面をパッと見ればわかってしまう 
ので，マニュアルもあんまり見る必要がな 



ニューマップ集，見よこの複雑な路線 


い。思いつくままにいきなり作れてしまう 
のだ。操作にはあいかわらずアートデイン 
ク特存のクセがあるが， 「 A 列車で行こう 
III 」に慣れてしまった人なら大きな問題で 
はないだろう。 

たた' クォータービューの常としてマッ 
プの端には半分だけ顔を出しているマスが 
あるのだが，ここのエディットがしづらか 
った。何か工夫がほしかったところだ。 

それから本物の地図を見ながら描いてい 
て思ったのだが，地形を決める見 A がつけ 
づらい。4等4する補助線を入れるとか， 
作業画面の大きさをマップ全体のキッチリ 
何分の1かにするとかすれば，もっと作業 
しやすかったと思う。 

この2点を除けば全体に非常に快適で， 
マップ作成には1時間あまりしかかからな 
かった。このデータを「マップ登録」で登 
録し，登録したディスクからューザーディ 
スクを作成すれば，自分の作ったマップが 
遊べるようになる。ただ，そのときには作 
業途中のデータは全部消去しなければいけ 
ない。いくつものマップを並行して作って 
いるときには 〆 ータディスクを多めに用意 
する必要があるだろう。 

マップを作ったところまでの評価として 
は非常に高い点を与えることができる。面 
倒臭さを感じることはほとんどなかった。 
作ったマップは他機種と共通で使えるし， 
「 A 列車で行こう III 」をプレイした人には 
迷わず勧められるアイテムだといえる。 


新マップと本のお話 


コンストラクシヨンセットに1,000円ブラスす 
ると6つの新しいマップが付いてくる。どちら 
が得かというと断然マップ付きのほうだ。「過密 
都市を救え」「美しき国立公園 j などの正統派マ 
ップも楽しめるが，圧巻は「双六鉄道」と「主 
役は列車」だ。「双六鉄道」は文字どおり，列車 
をスタートからゴールまで通す双六になつてお 
り，「主役は列車」では列車たちが芸術的な団体 
演技を披露してくれる。これだけでも買う価値 
はある。 

それから A 列車のルールの不明確な点につい 


てはビジネスアスキーから出版された r ADI 
THE BOOK 」 がある程度解明してくれてい る。 効 
率のいい経営を目指す人は買ってみるといいだ 
ろう。各マップをプレイした模様をつづってあ 
るページもあって，このテの本としてはめずら 
しく読んでも楽しめるものになっている。 

総合評価 〇_5_10 

操作性 ★★★★★★女 

簡単さ ★★★★★★★女 

スピード ★★★★★★女 

追加マップ ★★★★★★★★女 
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海外パソコンで人気を呼び，日本では PC - 
9801にいち早く移植されて，これまた人気 
を呼んだというリアルアクションゲーム 
⑺が X 68000にも登場しました。今月は話 
題のこのゲームを取り上げてみましよう。 



ブ J ンスめ、令:/17 

►画面と音楽は最高の出来だと思う力、動 
きがちよっびし遅いような…… 〇 c コンハ。 
イラではなく，アセンブラでプログラムし 
てほしかった，と思う今日この頃です。ブ 
ロダーバンドさん，がんばってくださいね。 

谷岡宙 (27) 大阪府 
► 「プリンス•オブ • ペルシャ」への危惧 
は現実になってしまったのだろうか？ 
「カラフルに描き直し」，「デブはよりデブ 
に」といった予告を何かで見たときから心 
配していたのだが ……。 IBM PC 版などで 
は色数は少なくても，ドットで打たれた形 
は厳しい （？） 形だったが，これをグラデー 
ションでふくらますと（たとえば，ズボン） 
ぶよぶよの質感になってしまう。つまり， 
アウトラインは吟味されたものだとしても， 
中のふくらみの形が素人仕事になりやすい。 
アニメーションに見られるように，日本で 
は昔から苦手な部分なんですよね。 

北条章 (38) 東京都 
► 「プリンス•オブ•ペルシャ」は買いま 
したが遅いですね。あんなもんでしょうか。 
X 68000版は機能も縮小だし。まあ，やって 
いるときはまあまあ楽しめますけど（しか 

し，評判のわりには，ねえ . )0 

成海信之 (26) 北海道 
►夢の中であるよね。思うように走れない 
のに逃げつづけようとする自分。あれが体 
験できる。 小川知幸 (21) 宮城県 

►はっきりいって，こりやひどい。思わず 
レリクスを思い出してしまうのは私だけで 
はないはずだ。松本啓太 (19) 神奈川県 
►日本のゲームのように，いやらしいトラ 
ップがなく，感激するようなトラップが仕 
掛けられているのがいい。 

谷聡雄 (18) 茨城県 
► 「プリンス•オブ •ペルシャ」に注目し 




ていた理由は，もういやというほどいいつ 
〈されていることではあるが，その動きの 
よさにつきる。本物は実際の人の動きを録 
画したビデオをもとにキャラクターのセル 
を1枚1枚描き上げていったそうで，素晴 
らしい動きに仕上がっていた（とある店頭 
で IBM PC 版を見た）。日本版に移植される 
場合はゲームを見ながら，作り上げていっ 
たそうだ。そのため，日本版の場合は動き 
の滑らかさには少し欠けたものになってい 
て，違った面白さになっていた。まあ，そ 
れはそれでいいと思う力す，あくまでも違っ 
た面白さ。しかも，それは PC -9801 版での 
話。 X 68000版は X 68000 XVI でやれば，な 
んとか遊べるというスピードだったので， 

それ以前の問題という出来であった。 

新井肇 (30) 神奈川県 
► 「プリンス•オブ•ペルシャ」は世界の 
トップレベルにあるゲームソフトです。 
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AFTER REVIEW 



それが， X 68000 でもプレイできるとしたら 
ユーザーに とって喜ぶべきことでしよう。 
しかし，移ネ直された II 舜間，こんなにもその 
魅力が損なわれると誰が想像したことでし 
よう。技術不足によるご苦労は痛いほどわ 
かります。でも X 68000 に関して適切なアド 
バイスを受けるだけで多くの問題が解決し 
たはずです。まあ，これが駆け出しのソフ 
トメーカーのオリジナル作品なら「狙いは 
いいから次回作に期待」で許されるかもし 
れません。でもプリンス •オブ • ペルシャ 
は一度っきりのビッグタイトルです。次回 
作はありません。もはや X 68000 では本当の 
プリンス •オブ • ペルシャは 遊べないのか 



もっと速く！ 


基本的には，よいゲームだ。反応が悪いと触 
る気になれないのでファインチューニングして 
みた。6 M バイトの RAM を前提にして，私のやっ 
たことをすぺて窨くので，各自，自分の環境に 
あわせて取捨選択してほしい。 

まず，システムディスク。ファイルアクセス 
が速い可能性がある Human 68 k ver .2.0 を使い， 
CONFIG . SYS では BUFFERS をできるだけ広げ， 
FLOAT も新しくする（禁断の / h オプションも加 
えた）。数値演算プロセッサや IOCS . X もいいかも 
しれない。 RAM ディスクは 2.5 M バイト確保し， 
AUTOEXEC . BAT でディスク B ， C の内容を転送 
する。ファイル数が多いので RAM ディスク内に 
は適当なディレクトリを作り，すべてその中で 
作業する。 VERIFY は OFF だ。 

イベントのたびに読み込む音楽データほか， 
ディスク A の PRINCE の内容はキャッシュに置 
いた。 RAM ディスクとキャッシュではキャッシ 
ュが速そうなので（あまり根拠はない）。キャッ 
シュへの転送は " COPY *.* NUI _” で行う。私 
は計測技研のディスクキャッシャを使用してい 
るが，通信などで高速なものを入手していれば 
そちらを使うように。ディスクを抜くとキャッ 
シュがクリアされるので B , C は RAM ディスク 
に落ち着いた。起動は A : をカレントのまま" C : 
PRINCE C ： M のように行う。 

が，これだけやってもほとんど速くならない。 
次に OPMDRV . X の高速版 OPMDRVX . X を組み込む 
(今月あたりの電脳倶^部に載っているかな？）。 
これで丨割くらい速くなる。同等品が手に入ら 


ない場合は音楽を OFF にする。それでも割り込 
みが消えたか信用できない場合は必殺 OPMDRV 
はずしを行う。あらかじめカレントに OPM とい 
う名のファイルを作っておくこと（作れない人 
は素直にあきらめる）。ゲーム起動後すぐに音楽 
を止める。マウスには手を触れないこと。 

で， XVI で立ち上げる。高速化を換算すれば20 
MHz ノーウェイトのマシンで実行しているのと 
同等のはずだが……。もともとクロック丨 MHz 
の8ビット機のゲームなのに 。 

だいたいなんで3枚組なんだ？ 絵はいわゆ 
るべ口べ口移植だ （ PC -980 I 版は 2 HD 丨枚)。サウ 
ンド？ AMIGA 版は 2 DD I 枚でもっと効果音が 
多くて BGM もサンプリングだ。音の厚みは PC - 
9801 版に劣る。 ちゃんとタイミングを取ってな 
いから XVI だと動きがガタつく。重ね合わせ処理 
も省略されているし，床も現れない。 

確かに日本版は動きが粗い。絵を濃やかにす 
れば動きも濃やかにしないともたないのはアニ 
メの常識。広告の連続写真などを見ると，足の 
太さがコマによって変わる。さらにズボンに濃 
い陰がついており，明るい部分の面積が極端に 
変化しているのでスムースに見えるわけがない 
(これはアルシスの黄任）。 

第一人者の A . T . 氏の意見では各所のタイミン 
グが海外版に近くなったこと，戦闘でチャンバ 
ラできるようになった点が PC -980 1版からの改 
良点だそうだ。 XVI なら30分ほどでゲームを終了 
させる A . T . 氏も 10 MHz ではあまり余裕がなかっ 
た。初心者には酷なのでは？（中野修一） 


と思うと悲しくてなりません。ブロダーバ 
ンド様，どうか貴社の作品をもっと大切に 
してください。お願いします。 

志村 一 （28) 東京都 


発売中のソフト 

ドラゴンウォーズ スタークラフト 

X 68000 用 5"2 HD 版3枚組9,800円（税別） 

ループス ブロダーバンドジャパン 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税別） 

エイトレイクスゴルフクラブ T&E SOFT 

X 68000 用 5〃2 HD 版3枚組5,800円（税別） 

サイレントメピウス ゼネラルプロダクツ 

X 68000 用 5"2 HD 版7枚組14,800円（税別） 

黄金の羅針盤 リバーヒルソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版3枚組9,800円（税別） 

ライヒスリッター エニックス 

X 68000 用 5〃2 HD 版3枚組8,000円（税別） 

装甲騎兵ボトムズ ファミリーソフト 


X 68000 用 
ダッシュ野郎 
X 68000 用 

スターモビーノレ 

X 68000 用 


5〃2 HD 版2枚組8,800円（税別） 
シャープ 

5"2 HD 版2枚組8,800円（税別） 
M . N . M.Software 

5"2 HD 版7,200円（税別） 


新作情報 


イース 電波新聞社 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,600円（税別） 

生中継68 コナミ 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,800円（税別） 

アクアレス エクザクト 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組8,700円（税別） 

機動戦士ガンダムクラシックオペレーション 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000 用 5〃2 HD 版7,100円（税別） 

キャメルトライ 電波新聞社 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

フューチャーウォーズ スタークラフト 

5"2 HD 版9,800円（税別） 
スタークラフト 

5"2 HD 版9,800円（税別） 
スタークラフト 

5〃2 HD 版9,800円（税別） 


X 68000 用 

マジックキャンドノレ 

X 68000 用 

ダーウインズジレンマ 
X 68000 用 
eXOn 日本ソフテック 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

インペリアルフオース システムソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

ロードス島戦記 ハミングバードソフト 

X 68000 用 5〃2 HD 版3枚組9,800円（税別） 

大戦略11ド90 システムソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,800円（税別） 

銀河英雄伝説 II DX+kit ボーステック 

X 68000 用 5〃2 HD 版5,000円（税別） 

F 1 5ストライクイーグル II マイクロプローズジャパン 


X 68000 用 

フェアリーランドストーリー 

X 68000 用 
SPINDIZZY II 
X 68000 用 


5"2 HD 版価格未定 
SPS 

5"2 HD 版価格未定 

アルシスソフトウェア 

5〃2 HD 版価格未定 


ドラッケン エピック • ソニー 

X 68000 用 5"2 HD 版9,700円（税別) 

ハ。 ワーモンガー イマジニア 

X 68000 用 5〃2 HD 版 12,800円（税別) 


i a i u 



THE SOFTOUCH 


41 



























XB 的 OOCARDDRV 用カードゲーム 


r 


七並べ 

Asai Yasuhim 浅并 保博 


トランプゲームとしてはすっかりお馴染みの「七並べ」です。コ 
ンピュータは4人の個性あふれるプレーヤーを担当。地道にいく 
か意地悪でいくか，相手の性格も考えてうまく勝利をつかんでく 
ださい。 






CARDDRV を使ったトランプゲーム「七 
並べ」です。 

CARDDRV を組み込み，プログラムを実 
行するとカードが配られ自動的に7を場に 
出します。このときダイヤの7を出したプ 
レイヤーからゲームスタートになります0 
自分の番がきたら，マウスカーソルを出し 
たいカードの上に持ってきて左クリックし 
てください。このとき右クリックするとパ 
スになります。 

ルールは誰でも知っているとおり，7か 
らつながるようにカードを出していき，早 
く手札がなくなった人が勝ちです。出す力 
ードがないときには3回までパスをするこ 
とができます。また，出せるカードがある 
ときでも，ほかのプレイヤーを妨害するた 
めにパスをしてもかまいません0 ノ、。スは3 
回までで， 4回目にパスをすると破産とな 
り，負けになってしまいます0ほかのプレ 
イヤーをすべて破産させても勝ちとなりま 
す。3回のパスをいかに使うかが勝敗の力 
ギでしよう。 

(編注：このゲームではカードが両端に達 

変数表（グローバル変数のみ） 


したときのルールがありません0 
ローカルルールではないと思う 
のですが，片方の側が端に達す 
ると逆の端からしかカードが髩 
けなくなるというものです。こ 
れに限らず，投稿されてくる七 
並べはすべてこのルールを省略 
しています0思考ルーチンが大 
変ですが，七並べを戦略的に面 
白くするためにはやはり欠かせ 
ないと思うのですが） 

プログラムについて 

特に変わったことはしていないので，注 
釈を見ればだいたいわかるでしよう。シヤ 
ッフルや効果音などいろいろなところで99 
を参考にしています。3980，3990行がウェ 

イトに なっているので， コンパイル しない 
場合は削ってもかまわないでしよう。 

この「七並べ」では，コンピュータが4 
人分を受け持つわけですが，この4人のキ 
ヤラクターはすべて別々の思考ルーチンを 
使用して，個性 
をつけてありま 
す。以下にそれ 
ぞれのキヤラク 
ターの思考ルー 
チンの特徴を示 
します。 

マイペース 

まず自分力 ? 上 
がれるように， 

それからあまり 
無理をせずにほ 
かのプレイヤー 
を妨害します。 
風見鳥 


ほかのプレイヤーが上がりそうなときな 
どにパスを使つて妨害します。 

意地悪 

自分が上がることよりも，他人の妨害を 
優先して行います。 

一直線 

とにかく自分が上がれるようにプレイし 
ます。ほかのプレイヤーを妨害することは 
ありません。 

最後に 

この七並べというゲームは，プレイヤー 
の性格がよく表れるゲームだと思います0 
とにかく早く上がろうとする人，自分が勝 
つことよりほかのプレイヤーの妨害に喜び 
を感じる人……。プログラムでもコンピュ 
ータの思考ルーチンは，あまり強くありま 
せんが，個性的なメンバーにしてあります。 
コンピュータの性格を知れば，ゲームはよ 
り楽しくなるでしよう。 


参考文献 

毛内俊行，カードゲームを作ろう， Oh ! Xl 990 年 5 月号 
コンパイラ対応カードゲニム変更点， Oh!X 1991 年 3 月号 
その他 Oh!X 掲載 CARD . FNC , CARDDRV 用力ードゲーム 


card () 

カード番号をカードが出る順番に格納 

ba () 

場に出ているかどうか。出ていないとき〇，出ているとき一 

player () 

各プレイヤーの力ードが力ード番号で入っている 

pass () 

各ブレイヤーのパスの回数 

numc () 

各プレイヤ_の持っている力ードの枚数 

win () 

各プレイヤーの勝ち数 

nm () 

各プレイヤーの名前 

mx , my , bl f br 

マウス用 , 

times 

何回ゲームを行っているか 

winner 

ゲームの勝者 

mes () 

メ ツ セージ 

shan 

カードを出すときの効果音 

don 

破産のときの効果音 

pinpon 

あと 1 枚になったときの効果音 

da 

パスのときの効果音 

agari 

ゲーム終了時の効果音 
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スト 1 


10 ハ 

2 〇 /« 七 at ベ 
30 /* 

40 /t 1991.2 .21 - 2.28 

50 /• 

60 dim int card{ 51 )• ba t 51 ) 

70 dis int player(4,10) v pass(4) v nunc(4)»win(4) 

80 dim itr あなた •••• マイペース - •-Hi ft 角 - •••HSfi ®”，一 

B 

90 int ax,my,bl ( br 
100 int times 9 winner 
110 dim *tr mes(4)f95Jsf-. 

120 •• もう一度ブレイしますか • S クリックでもう一度、右クリッ 
クで籽了です • ” • 

130 ••出すカードをクリックして下さい，パス： i 右クリックです •” 

140 M ます 7 を出し袤す • ダイヤの 7 を出した人からゲーム W 始で 
す ** 

150 ••まだ出せ i したよ • 。 

160 neft(O)sspaceS( 93 ) 

1 TO str »han=**^68o4vl518c* # 9 don ： **949o2vl5Hc # ， t pinpon ： * ®54o4vi51 
16fc8- 

180 »tr das-«4o2vl5l32crcrc-.ajaris-«8o4vl5116crcf4- 
190 /« 

200 / • main 
210 /« 

220 inUlU 
230 repeat 
240 init2() 

250 winnersg^oet) 

2b0 gaoeoveriwinner) 

2TO unti1(replay() ： 0) 

280 mouse{0|:mouse(2) 

290 cls ： wipe() 

300 color 3 
310 end 
320 ハ 

230 /t 初 n a S1(1 回のみ） 

340 /• 

350 func initld 
260 int i 

3 70 randomize(val(olds < timeS,4•2)♦rightS(timel•2))) 

280 screen 2•0 t )•1 

390 palet(1 9 0) 

400 console 0 9 32•0 

410locate "0 

420 color{,rgb(31,0,0)J 

430 m_alloc(1,200) ： m_assign(1,1) 

4 40 mouse( 4 ) : mouse t lT ： mseirea(0 # 0,767 t 51i) 

450 times：0 

460 for i：0 to 51 
470 card ⑴：い 1 
480 next 

490 for i:0 to 4 
500 win ⑴ ：0 
510 next 
520 endfunc 
530 /• 

540 /« W 1315 2 2 < 1 ケーム S I 
550 /* 

560 func init2() 

570 int i 
580 cla 

590 filKO.O, 1023,1023,81 
600 f111(0,392,767,393,14) 

610 timc«stimes^l 
620 for isO to 4 
630 pass(i) ： 0 ： nuac(i1:0 
640 next 

650 for isO to 51 
660 ba(i):0 

670 next 
680 8fl(52) 

630 dealt) 

TOO endfunc 
710 /t 

T20 /« シャッフル 
730 /• 

740 func sfl(n) 

750 int i 

760 for i=0 to 99 
770 a ： rnd()*n ： bsrnd(J *n 
780 cscardt a) 

790 card(a)scard(b) 

800 c&rd<b，：c 
810 next 
820 endfunc 
830 /• 

840 /• かードを fi る 
850 /• 

860 func deal() 

870 int i.J.k.l 

880 for 1=0 to 4 

890 for to10 

900 playcrU • わ ： -1 

910 next 

920 next 

930 isO 

940 J:rnd()<6 

950 for krO to10 

960 for IsO to 4 

9"0 player((j^l)mod 5 t k)=card(i ) 

980 numc ( ( 1)mod 51:numc < < j ♦1 》 mod 5 い 1 

990 isU 1 

1000 if i> 51 then break 

1010 next 
1020 next 
1030 sort() 

1040 endfunc 
1050 /• 

1060 /• グレイヤーの乃ードそソート 
1070 /« 

1080 func sort() 

1090 int c.l,J 
1100 for IsO to 9 
me for J ： i4l to10 

1120 if ((player(0 v i)>player(0,j)) and (playcr(0,J) >-1 )) or 

(player(O f i)«-l)then l 
1130 cspla>*er(0» i ) 

1140 playcr(0 t i )xplayer(0,j) 

1150 player(0 # J)sc 

1160 ) 

1170 next 


1180 next 
1190 endfunc 
1200 /• 

1210 ハゲーム 
1220 /• 

1230 func int () 

1240 int 1>p v w 
1250 for i:0 to 4 
1260 pr*tat(i) 

1270 next 
1280 pcput() 

1290 psput7(J 
1300 repeat 

1310 if pass(p)<s3 then | 
1320 mark(p) 


1330 

switch 

P 



1340 

case 

0 

i ： ffian< 

) : break 

1350 

ca 霧 e 

l 

iscoml 

(p)：break 

1360 

case 

2 

iscom2 

(p)：break 

1370 

case 

3 

i ： ccm3 

(p)：break 

1380 

case 

4 

i ： con4 

(p) : break 


1390 endswitch 

1400 if ir-i then { 

1410 oto(da) 

1420 p&s 塞 （ p>spass(p}^l 

1430 if pass(p)>3 then ( 

1440 dead(p) 

N50 | else ( 

1460 prstat(p) 

1470 J 

1480 丨 else ( 

1490 cd&su(p v 1) 

l500 if numc(p)»l then oto(pinpon) 

1510 | 

1520 erase(p) 

1530 J 

1540 w ： judge(p,i) 

1550 p=pt1 
1560 if p>4 then p:0 
1570 until wo-l 
1580 rcturn(w) 

1590 endfunc 
1600 /• 

1610 /t ステータス*示 
1620 /• 

1630 func prst&t(n) 

1640 int y 
1650 yscaicy(n) 

1660 color 6 : locate 81»y : print nm(n) 

1670 locate 81•y ， 1:color 7 
1680 篇 witch numc(n) 

1690 case 0 : break 

1700 case 1 : print 一 あと 一 It ** : break 

1710 default ： print uning "HO t• M ： nuroc(n) 

1720 endswitch 
1730 switch pass(n) 

1740 case 2 : color 6 : break 

1750 case 3 : color 5：break 

1760 default ： color 7 

1770 endswitch 

1780 locate 81.y ， 2:print using "バス "• ： passtn) 

1790 color 7 : locate 81• yO : print using •• W ち St t ； win(n) 

1800 endfunc 
1810 /• 

1820 /• ブレイヤーのカード S 示 
1830 /• 

1840 func peput() 

1850 int i 

1860 for isO to10 

18*0 switch player!0•i) 

1880 case -1 : carddel(i) : break 

1890 default : c_put(i*48,416 t playerC0•i)) 

1900 endswitch 
1910 next 
1920 endfunc 
1930 /* 

1940 /* 力ードそ消す 
1950 ハ 

1960 func carddel(x) 

1970 fill(xt48 t 416,x*48t 48,511 ,8) 

1980 endfunc 
1990 /• 

2000 /• 7 そ出す 

2010 /« 

2020 func int put?() 

2030 int i f j,p 
2040 nessage(3) 

2050 for isO to 4 
2060 for jsO to10 

2070 if nusbertplayer(i•J))：? then ( 

2080 if player(i•j J s33 then p:i 

2090 edasuii 9 j) 

2100 1 

2110 next 
2120 next 
2 l 30 mess&get 0) 

2140 return* p) 

2150 endfunc 

2160 /t 

2170 /t 力ードを出す 
2180 /• 

2190 func cdaau(i 9 j ) 

2200 if isC then carddeK j) 

2210 cdput(player(i•j)) 

2220 oto(ahan) 

2230 playerii,j)=-l 
2240 numc(iJ snumc(i)-1 
2250 prstatSi) 

2260 if U0 then C 
2270 sort() 

2280 peput() 

2290 I 

2300 endfunc 
2310 /» 

2320 /• 塌にガード « 示 
2330 ハ 

2340 func cdput(n) 

2350 c Dut((nuaber(n)-l)<48,(n-l)/ 13196 »n) 

2360 ba(n-2 ，： -1 
2370 •ndfunc 
2380 ハ 

2390 /• ブレイヤールーチン 
2400 /« 
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2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
2600 
2610 
2620 
2630 
2640 
2650 
2660 
2670 
2680 
2690 
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 
2750 
2760 
27 70 
2780 
2790 
2800 
2810 
2820 
2830 
2840 
2850 
2860 
2870 
2880 
2890 
2900 
2910 
2920 
2930 
2940 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3Q20 
3030 
3040 
3050 
3060 
3070 
3080 
3090 
3100 
3110 
3120 
3130 
3140 
3150 
3160 
3170 
3180 
3190 
3200 
3210 
3220 
3230 
3240 
3250 
3260 
3270 
3280 
3290 
3300 
3310 
3320 
3330 
3340 
3350 
3360 
3370 
3330 
3390 
3400 
3410 
3420 
3430 
3440 
3450 
3460 
34 70 
3480 
3490 
3500 
3510 
3520 
3530 
3540 
3550 
3560 
3570 
3580 
3590 
3600 
3610 
3620 
3630 
3640 
3650 
3660 


func int man い 
int c 

message(2 ) 
while -1 

c ： selcard() 
if cs-1 then break 
if chcard(player(0,c) 
endwhile 
mesaageCO) 
return(c ) 
endfunc 


then break 


ブレ • 


•一力ード a m 


func int selcurdt > 
button() 

if br then return!•1) 

if bl and my> 415 and mx/48 く 11 then rcturn(mx/48) 
endfunc 

/« 

/• 指定の力ードか出せるかどうか 

/« 

func int chcard(c) 
int i•J 

if cs-1 then return^ 0) 
i ： number(c) 

if i<7 then J:1 else j=-i 
isi♦j : csc+j 
while i< > 7 

if ba(c-lthen return(0) 
j:csc^j 
endwhile 
return(-1) 
endfunc 
ハ 

/• 終了判定 

/• 

func int judge(p t i) 
int js-1 

if numc(p)then return(p) 
if i<>-l then return(-1) 
for psO to 4 

if pass(p)<：3 then { 

if js- l then jsp else return( - l) 

I 

next 

return(j ) 
endfunc 


/* K * 

/• 

func dead(p) 
int y,i•J »k 
for i=0 to10 
for JsO to 3 
for ksO to1 

if chcardt player{p,i)) then message( 
next 
next 
next 

yscalcy(p)^l 
for i:0 to 2 

locate 81 t y^i：print spaceS(13) 
next 

oto(don) 

aymbol(632.ytl6.-« S^ . 3,2 f 2,5,0) 

allput(p) 

endfunc 

/• 

/• KS した R 、 すべての力ードそ出す 

/• 

func allput(p) 
int i 

for i:0 to10 

if playerC p, i )0-1 then I 
cdput(player(p,i)) 

• if p=0 then carddel(i) 



spaces(13) 


*0 to 2 
locate 81• 
next 

syBbol(632 9 yM6» M B 利 ••3,2,2 ,3.0 ) 

win(p)*win(p)♦1 

color T 

for i:0 to 4 

locate 81 9 calcy(i) : print using " t 
next 
endfunc 

/« 

/• マウスのボタンが ff されるまでゥエ- 

/• 

func buttonU 
repeat 

asstat(&x»my t bl 9 br) 
until bl or br 
mspo^ < mx ,my) 
endfunc 

/• 

/• もう 一*ブレイするか 

/« 

func int repla>M I 
message(1) 
button() 

0) 

if bl then return^-1) 
returnt 0) 
endfunc 
/• 

/i メッセージ 《 示 

func oe**age(i) 
locate 0 f 25：color 7 
print mes(i ) 
endfunc 
ハ 

/» 15 当ブレイヤー* t 明示 


* W ••: times»win( i ) 


3670 func mark(p) 

3680 int y 

3690 yscalcy(p)•16 

3700 fill(648 t y t 752 # ytl5 # 3) 

3710 endfunc 
3720 ハ 

3730 /t マークを消す 
3740 /• 

3750 func erase(p) 

3760 int y 

3770 yrcalcy(p)•16 

3780 fill(648 t y t 752,y^l5 t 8) 

3790 endfunc 
3800 /• 

3810 /t Y « の計 B 
3820 /• 

3830 func int calcyip) 

3840 int y 

3850 twitch p 

3860 case 0 : ys27 : break 

3870 default ： ys(p-I)«6tl 

3880 endtwitch 

3890 rcturn(y) 

3900 endfunc 
3910 ハ 

3920 /* » 炅 & 

3930 /t 

3940 func oto(m ； str) 

3950 o.init() 

3960 m trk(1 9 m) 

3970 m -P lay() 

3980 while m_8tat(1) 

3990 endwhile 
4000 endfunc 
4010 /• 

4020 /t - 考ルーチン 1 ( 他のカードが出せるように出す） 

4030 /t 

4040 func int think 1(p) 

4050 int i, j f kx-l 
4060 for 1=0 to10 

4070 if chcarcK player(p,i)) then ( 

4080 k:i 

4090 for JsO to10 

4100 if i<>J and (player(p,i)-l)/13s(piayerlp,j)-l)/13 an 

d tgn< numberf player^ p, i ) J > s 囂 gnt numbert player( p, J 1 J then ret 
urn( i ) 


4110 next 

4120 } 

4130 next 
4140 return(k) 

4150 endfunc 
4160 /t 

4170 /• 5? • 考ルーチン 2 ( 7 から遠い力ードから出す） 

4180 ハ 

4190 func int think2(pL 
4200 int i, j*-i 
4210 for isO to10 

4220 if chcard(player(p,i)) then { 

4230 if j*-I then I 

4240 jri 

4250 | else ( 

4260 if ab*(number* player(p,i))-7)<abs{number(player(p,j) 

)-T) then J:i 
4270 ) 

4280 ) 

4290 next 
4300 rcturn(j) 

4310 endfunc 
4320 /• 

4330 /• « 考ルーチン 3 (1 + 2) 

4340 ハ 

4350 func int think3(p) 

4360 int i 
4370 isthinkl(p) 

4380 if iO-1 then returnd) 

4390 returnithink2(p)) 

4400 endfunc 
4410 /t 

4 420 /• 力ード * 号から力ードの K を W る 
4430 /t 

4440 func int nunberti) 

4450 return((<1-1)mod 131+1} 

4460 endfunc 
4470 /* 

4480 /t コン ビュータルー チン 1 
4490 /* 

4500 func int coml(p) 

4510 int i 
4520 i:thinkl<p) 

4530 if i<>-l then return!i) 

4540 i=think2(p) 

4550 if iO-1 then if pass( p) <2 and nunc( p)> 1 and aba (number (pi 
ayer(p,i))-7)<3 then returnt-1) 

4560 returnti) 

4570 endfunc 


4580 /t 

4590 /t コンビュータルーチン 2 
4600 /t 

4610 func int con2(p) 

4620 int i 

4630 for i=0 to 4 

4640 if nunc( i )：1 and iOp and pass (p) <3 then returnt -1) 

4650 next 

4660 for i=0 to 4 

4670 if pass( i ) <zpass(p) and iOp then return (think3 ( p)) 

4680 next 

4690 returnt-l) 

4700 endfunc 
4710 /• 

4720 /t コン ビュー タルーチン 3 
4730 /t 

4740 func int coo3(p) 

4750 int i 


4760 for i=0 to10 

4770 if chcardlplayer{p f i)) and abs(number(player(p,i))-7)>3 
then return (i) 

4780 next 

4790 if pass(p)<3 and nuac(p)>1 then return(-1) 

4800 return(think3(p)) 

4810 endfunc 
4820 /* 

4830 ft コンビュータルーチン 4 
4840 /t 

4850 func int com4(p) 

4860 return(think3(p)) 

4870 endfunc 


44 Oh! X 1991.8. 



[第 11 回] 


大人のための X 6 的00 


画像処理と称して遊ぶ 


Ogikubo Kei 荻窪圭 

例によって例のごとく， Multiword は間 
に合わなかった。よって，いままでとは全 
然関係なくて，特集とも関係ありそうでな 
いという『夏休み自由研究』といってみた 
い0大人にだって（最近のサラリーマンな 
ら）夏休みの10日くらいあるのである。 

というわけで，今回はたった8行の前書 
きだけで本題に突入する。夏休みだからで 
ある。 

1:必要なちの 

•道具 

X 68000 (要 2 MB ， できたら 4 MB ) 本体 

ハードディスク（あったほうがいい） 

ディスプレイ（テレビ内蔵だとなおよい） 

カラーイメージユニット 

電子スチルカメラ 
• 調味料 

Z’sSTAFF PRO -68 K ver .2.0 

Zs-EX ( Oh!X ’91 年 1 月号付録にあり） 
•素材 

適当な被写体 

2:^1をなさんとするか 

X 68000 はハイなグラフィック能力を持 
っている。わざわざいわんでもいいことで 
ある。 

じゃあ，それで何をするか。何はさてお 
き，ソフトの質に影響を与える。ファラン 
クスは X 68000 だからあそこまでできたの 
である。ちなみに，フアランクスを EASY モ 
ードでコンティニューを2回くらいやって， 
やっとこさクリアしたぞ。ああ，疲れた。 
シューティングにここまで燃えたのはグラ 
ディウス以来だ。満足満足。 

で，これではなんのために前書きを8行 
ですませたのかわからないので，さっさと 


次へいく 0 

マウスで絵を描くのは大変である。とっ 
ても大変である。特に，65536色なんて使い 
こなそうと思ったら，とてつもない労力が 
いる。我々にそんな画才はない。 

じゃあ，どうするか。絵なんて適当にそ 
のへんから持ってくればいいのである。そ 
のためのカラーイメージユニットであり， 
スキャナなのである。それでいいのだ。 

今回はそのカラーイメージユニットで遊 
ぶ。カラーイメージユニットってのはそれ 
だけでは何もしてくれない。ビデオ信号を 
入れてやってはじめて仕事をする。ソース 
が必要なのだ。ビデオ信号を出力する機器 
といえば，ビデオデッキかビデオカメラ， 
そして，スチルビデオカメラなどだ。 

私がスチルビデオカメラに興味を持った 
のは，某ネットワークのオフラインミーテ 
ィング（パソコン通信仲間の飲み会）って 
やつに出席したときだ。そのなかのひとり 
が'，キヤノンの QPIC を持ってきていた。ど 
うやら，パソ通愛好者に QPIC ユーザーって 
のは多いらしい。マビカではなく， QPIC っ 
てとこがミソ。どういうわけ力％みんな， 
QPIC なのだ。その画像を X 68000 に取り込 
んで，アップロードしたりもするらしい。 

そんなこんなで，その QPIC ユーザーは 


ニットを持っていないというので，我が家 
で X 68000 に取り込んでみたわけだ。 

あまりきれいではない。色の再現性もい 
まいちだし，取り込んだときにノイズやモ 


用ビデオカメラで撮った絵よりはまし，っ 
てなところだ。 


CG とはひと味違った，自然画独特のくす 
み，みたいなものもまた楽しい。 


絵が描けない大人でも，絵を加工，編集し 
たりはしたい。ということで，荻窪氏はイ 
メージユニットを使って，スチルビデオカ 
メラやただのビデオカメラなどから画像を 
取り込んだり，それを加工したりといろこ 
とをはじめたよろです。今回はそのお話。 

何よりも魅力なの力 ? ，スチルビデオカメ 
ラの機動力だ。一般の写真のように現像の 
手間もいらないし，ランニングコストも安 
い0 2インチのフロッピーディスクも，う 

まく撮れたものだけ， X 68000 に落として管 
理すれば，なかなか手軽なアルバムが出来 
上がる。 

確かに，スキヤナのほうがカラーイメー 
ジユニット+スチルビナ、'才カメラのセット 
よりも安いし，クオリティも高い。スキヤ 
ナで取り込んだダラフィックとカラーイメ 
ージユニットで取り込んだグラフィックを 
比べれば月とスッボンだ。それでもやはり， 
どんなものでも撮れてしまうスチルビデオ 
. カメラの機動力に魅力を感じるのである。 

今回行うのは，スチルビデオカメラによ 
る画像入力。それから，それだけではっま 
らないので， Z’sSTAFF PRO - 68 K と Zs - 
EX を使って行う画像合成だ。 

3:スチルビデオカメラとは 

第〇期のスチルビデオカメラは試作され 
たマビカだったが，第1期のスチルビデオ 
カメラは QPIC が代表だ。名前のとぉり，静 
止画専用のビデオカメラだと思え ばいい。 
受光部は CCD 。 


と同じく，磁性面に記録される。テープで 
はなく，ディスク。ソニーの作った，2イ 
ンチのフロッピーディスク。プロデュース 
が採用しているのと同じディスクだが，パ 


ンチフロッピーディスクと，スチルビデオ 
カメラの記録用2インチフロッピーデイス 


コンピュータのメディアとしての2イン 
チフロッピーデイスタはデジタル記録だが 
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X 68000 ユーザーだけどカラーイメージユ CCD が得た画像（光）は，ビデオカメラ 


アレが生じるため，鮮明さに欠ける。家庭 ソコンやワープロのメディアとしての2イ 


だが，ちよつとぼかしをかければノイズ クは，同じものではあるけれども，使い方 

もとれるし，そこそこ見られるものになる。に決定的な違いがある。 












(当たり前だ)，ビデオフロッピーディスク 
はアナログ記録なのである。考えてみたら， 
あんな小さいディスクにフルカラーの画像 
をデジタルで記録したらどれだけの容量が 
必要となるかは X 68000 のグラフィック用 
RAM が 512 K バイトあることを思えば推し 
て知るべし。それ力;'， 2インチのディスク 

に50枚もの画像が記録できるのである。画 
質がいいわけがない。 

さて， QPIC をはじめとする（マピカとか 
もあるが）第1世代では，コストダウンのた 
めか，フオーカシングは“写るンです’’と 
同じ固定焦点。“写るンです”と同じでズー 
ムもない0ストロボと逆光用ボタンがつい 
ている程度だった。 

今回私が試用したスチルビデオカメラは 
第2期にあたるもの。ズーム，才ートフオ 
ーカス，マクロという必須の3機能がつい 
たものだ。やっと人並みね，って感じだ。 
セルフタイマーもついている。しかも，每 
秒5ないしは15コマの連続撮影ができる。 
毎秒15コマだ。こんだけできれば十分動画 
だが，1枚のディスクを 3. 33秒で使い切っ 
てしまうので注意だ。 

そいつは，オリンパスのスチルビデオカ 
メラ 「 VC -100 j 。 誰も知らないだろうと思 
う。なぜなら，店頭販売をしていないから 
だ。そういうものを私が買ったのかという 
とさにあらず，オリンパス光学のご好意に 
より，借りたものである。だから，宣伝で 
もしてあげようと思わないでもない。 

「 VC -100」 は前述したような機能を持っ 
ている。補足すると， CCD は1/2インチで， 


シャッタースピードは1/30〜1/2000秒。感 
度は ISO 160相当 0 レンズは 35 mm フイルム 
換算で，54〜 147 mm だ。ストロボは自動発 
光と発光禁止の2つのモード。ホワイトバ 
ランスはオート。こんなとこかな。 

あとは写真1を見ておくれ。 

両方で 194,600円。高いね。 QPIC なんて， 
いまや実 売価 格は6万円以下だから。高い 
のは，新製品だから，というより，スチル 
ビデオプロセッサっていう箱がついてくる 
からだ。こいつは何をするかというと，リ 
モコンを使って，ズーミングをしたりラン 
ダムアクセスをしたりする装置。このスチ 
ルビデオプロセッサとアクセサリ （ AC アダ' 
プタ やバッ テリなど）とカメラが基本セッ 
卜。ほかにプレゼンテーション用として， 
シャープの 液晶 テレビとケースが加わった 
ビジュアルシステムもある。さらに上等な 
セットだと，スチルビデオレコーダってや 
つが加わる。高級な録画/再生デッキだと思 
えばいい。 RS -232 C での制御もできる。こ 
のへんになってくるとかなりのお値段なの 
で，まあ，気にすることもないだろう。 

あと，カラーイメージュニットで画像を 
取り込むには関係ないけど， S 端子を持っ 
ているから， S 端子つきのモニタにつなぐ、 
と，もっときれいなはずである。 

4:スチルビデオカメラと 
カラーイメージユニットの整合性 

さて，スチルビデオカメラのビデオ出力 
端子とカラーイメージュニットのビデオ入 
力端子をつなぐのだが，ここでひとつ問題 


がある。 512 X 512 ドットのモードで使うと 
き， X 68000 はインタレースするのである。 
入力画像も，インタレースでないと受けつ 
けない。 

インタレースってのは，524本ある走査線 
の奇数番目と偶数番目を交互に出力する方 
式。テレビジョンがそうしているから，通 
常のビデオデッキの信号もそうだ。ビデオ 
デッキによっては，静止画のときだけフレ 
ーム バッファに 絵を落として，インタレー 
スで出しているものもある。静止画像時の 
ノイズをなくすためだと思う。 

どうしてインタレースなのかというと， 
当時のテレビ技術のせいだ。間引きしてご 
まかしているのだな。 XI なんかはインタレ 
ースしてないから，なんとなく間引きされ 
たようなスーパーインポーズしている。だ 
から，スーノぐーインポーズは 640 x 200 ドッ 
卜のときに限られたわけだ。400ドットだ 
と，インタレースしないと全部を出力でき 
ないからだな。 X 68000 の場合，512ドットモ 
ードならインタレース，256ドットモードは 
ノン イ ンタレー スだ 0 

で， X 68000 でスーパーインポーズする 
と，オーバースキヤン（画面にパソコンの 
画面が納まらず，はみでてしまうこと）す 
るのだが，これは，524本のうち，画面に現 
れるのは500本以下だからだ。 

本題に戻る。スチルビデオカメラにはノ 
ンインタ レース 信号しか出さないものがあ 
るのである。ノンインタ レース 信号しか出 
さないやつが相手だと，カラーイメージユ 
ニットで画像を取り込むことができない。 
荻窪圭調べによると，サムライフロッピー 
はノンインタ レース 信号らしい。 マビ カは 
インタ レース 信号らしい。 オリンパスの 
「 VC -100」 はインタ レース 信号だ。問題は 
QPIC 。 隠しスイッチがあって，そいつを先 
のとがったもので切り替えると，インタレ 
ースと ノンインタ レースの 両方を使える 0 
隠しスイッチで切り替えるってのがミソだ 
ね0デフオルトの状態ではノンインタ レー 
ス信号のようだ。 

スチルビデオカメラを X 68000 への画像 
入力機器として使うことを考えた場合，チ 
エックするのはここだ'けである。 

ちなみに， Macintosh や NeXT の世界（つ 
まり，キヤノンさんですが）では，スチル 
ビデオカメラを画像入力機器として使用し 



❶本体の 「 VC -丨〇〇」とスチルビデオプロセッサ r VA -200 j 
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ようという試みがある。キヤノンカ 5 ' SCSI デ 
バイスとして， 2インチのビデオフロッピ 
ードライブを発売しているのだ。画質はど 
んなもんだか，っていうと，それほどのも 
んじゃない。29万円という価格が高いとい 
うのは確かだ。 SCSI だってことは，仕様さ 
えわかれば X 68000 でも使えるということ 
だ。もう20万円ほど安ければね。残念。 

5:都庁を撮る 

さて，スチルビデオカメラで撮った画像 
を カラー イ メー ジ ユニット を通して X 680 
00に読み込む。せっかくカメラ側に S 端子 
が出ているのだから， S 端子に対応した力 
ラー イメージ ユニッ トがほしいよね。 

写真2は私の名刺を撮ってみたところ。 

まあ，マクロを使えば，こんなもんだ。 
なんとか読める。なお，取り込んだ画像は 
フルスクリーンではない。これは512ライン 
分も画像がないからである。住所と電話番 
号が目隠しされているが，それは取り込ん 
でからゃったものだ。 

写真3は新都庁。わざわざ新宿まで行っ 
て撮ってきたものだ。 Z’sSTAFF PRO -68 
K で取り込んでいる。 Z’sSTAFF PRO -68 K 


ではないのだ。すごいね0はは0だいたい， 
新宿の真ん中に見合うデザインじゃあない。 
海の真ん中（写真 5) に建てると力 1 ，立川 
基地跡にするとかすればよかったのに。 

新都庁はどうでもいいとして，こうやっ 
て撮りだめしたのは X 68000 に取り込んで 
PIC ファイルでセーブする。写真3を何の 
加工もせずにそのままセーブしたら 200 K 
バイトになった。ベタだったら 512 K バイト 
なのだから，ここまで圧縮してくれる PIC 
ってす ごい。 

で，たいていの場合，磁性面節約の意味 
からも，トリミングして保管する。それか 
ら， X 68000 に落としたメリットとして，空 
いた場所にコメントを入れられる。さらに， 
写真より管理が楽だ。ディレクト 
リをうまく使って，ファイル名を 
うまくつければ，検索だって簡単 
にできるようになる。 

う一ん。楽して画像データべ一 
スだな0マルチメディアだな0 

APIC . FNC を使えば， BASIC で画 
像デ ー タ ベースの 出来上がりだ。 

さて，写真をよく見てもらえば 
わかるが，ノイズが入ったりビデ 
才画像取り込み特有のノイズが出 


たりしてあまりうまくない。もともとディ 
テールは期侍していない，ということで， 
全体にぼかしをかけてしまおう。ぼかしは 
MFGED っていうフリーウェアのぼかし機 
能がなかなか自然画像をきれいにしてくれ 
る。 Z’sSTAFF PRO -68 K だ、と，ぼ、かし具合 
をいろいろ試す必要がある。あまりソフト 
フォーカスしたくない人は，適度なところ 
を見つけよう。写真6が写真3をちよいと 
トリミング（っていっても，いらないとこ 
ろを黒でボックスフィルしただけだけど） 
し，ぼかしをかけたところだ。 

ぼかしのメリットはもうひとつある。ぼ 
かしによって隣接したドットの色が同じ， 
というケースが増えるので， PIC したとき 



❷とりあえず私の名刺を取り込んでみた 


はコントラストやカラー， 
TINT などをマウスで調 
節できるので，ほどよい 
ところを選ぼう。元の画 
像（ビデオをそのままモ 
ニタするのと比べると， 
どうしても色の鮮やかさ 
は再現できない）と同じ 
というわけにはいかない 
が，好みのところで取り 
込む。大逆光の状態で撮 
つたので，無理やりコン 



❸そそり立つ都庁 



❹都庁のオマケ，都議会議事堂 


トラストを上げて取り込 
んだら，こうなってしま 
った。元の絵は真っ黒だ 
ったのだ。写真4は，都 
庁のツインタワーとその 
前にくっついている“都 
議会議事堂”である。渋 
めに，コントラストを落 
として取り込み，コメン 
卜を入れてみた。なんと， 
ツインタワーだけが都庁 



❺合成で海の真ん中に都庁を ❻写真3をトリミング&ぼかし 
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の圧縮率がよくなるのだ。写真6を PIC し 
た結果，約 125 K バイトにまでなった。この 
くらいなら，1枚のデイスクにけっこう大 
量に突っ込める。 

簡単に， Z’sSTAFF PRO -68 K で加工し 
て PIC でセーブってなことを書いたが，も 
ちろん，そのときは Zs — EX か PICFILER を 
使うのだ。 

6:都庁で遊ぶ 

さて， Zs — EX で立ち上げた Z’sSTAFF 
PRO -68 K で画像を読み込むのだが，こいつ 
は実にメモリを食う。要 2 M バイトどころ 
か， Z’sSTAFF PRO -68 K の機能をちゃん 
と使ぉうと思ったら， FEP もはずさねばな 
らないくらいだ。それでも，アンドウはで 
きない。アンドウは Zs — EX の Altanative 
Screen 機能をうまく使えば大丈夫だ 0 

つぎに，画像合成用に写真3の空を消し 
た。空を青で塗り潰したのだ。残したい被 
写体と消したい部分の色の差が明らかであ 
れば，ペイント機能を使える。 Z’sSTAFF 
PRO -68 K のペンウインドウにあるペイン 
トアイコンをダブルクリックして，ペイン 
卜範囲を指定するのだ。 

このとき，塗りたい部分に使われている 
色をすべて包含して，塗りたくない部分(境 
界線あたり）を含まないようにペイント領 
域を調節すればいい。 

写真7のように（昔懐かしの，完全変形 
パ、トロイドバルキリーだ03,980円だったと 
思う。しかもこいつは，当時の私が暇にあ 
かせてぺたぺたと色を塗ったうえに，長年 
の埃とヤニで汚れきっている），背景と物体 


の境界がはっきりさせられないときは，ぺ 
イントする色（青）でその物体の周りを囲 
み，それからその境界線のみを含まない色 
をペイント領域に指定して，塗る。と，写 
真8になる。 

さあ，バルキリーを都庁の前に立たせて 
みよう。 

7:都庁とバルキリーの合成 

都庁とバルキリーを合成してみる。 

合成には Zs - EX を使う。 Zs — EX は2つ 
の画面を持てるので (Altanative Screen 機 
能)，その両方に都庁の画面と写真8を取り 
込んでおく。そして， MAP 機能を使って重 
ね合わせをするわけだ。 

方法は2つ。ひとつは，都庁だけマスク 
した画面に，写真8を重ねる。都庁だけマ 
スタするには， Zs — EX の MASK PAINT 
機能を使って空をマスクし， Z’sSTAFF 
PRO -68 K 本体に戻って，マスク反転をす 
る。そして，また Zs — EX にいって ， MAP 
機能を使って位置を合わせて貼り込めばい 
いわけだ。 

もうひとつは，写真8の背景をマスクぺ 
イントし ， Altanative Screen して都庁の画 
面を前面に出し， MAP 機能で重ねる。する 
と，マスクされていないバルキリー本体だ 
けが合成される。 

つまり，マスクを使って抽出したほうを 
重ねるか，マスクして保護したほうに重ね 
るかの違いだ。今回はどちらを使ってもで 
きるが，空を抜いていない都庁に重ねよう 
と思ったら，後者の方法しかない。 

さて，合成写真が出来上がった。なんな 


らバルキリーを少しずつずらして並べても 
いい。ちょっとずつ拡大しながら，っての 
も計算時間がかなりかかるが，可能だ。 

さて，背景だ。とりあえず，空。が，間 
抜けな私は，空だけのシーンを撮り忘れて 
いたのだ。写真3の空をそのまま使っても 
いいが，あまり色がよくない。 

そこで，応急処置として， Macintosh の 
1600万色フルカラーモードで， Photo Shop 
を使って空を描き（といっても，それっぽ 
くグラデをかけただけだが），スチルビデオ 
カメラで写して， X 68000 に取り込んだ。 

こいつを背景に入れ，最後の仕上げに， 
ぼかしをかける。完成品が写真9だ。 

だいたい，こんなもんである。簡単なお 
遊びしかしなかったが， Zs — EX を使えば， 
ビルの壁に貼りついたジヱニーちゃん（写 
真10。いっておく力 5 ',私の人形じゃないぞ。 
偶然，この人形をおもちゃ屋で買ってから 
うちに遊びにきた友達がいたのだ。このジ 
エニーは JAL のスチユワーデスバージョン 
らしい。上着と鉋は外してある）とか （3 D 
写像を使って角度を合わせる），幅の広い都 
庁とか，富士山跪の都庁とか，いろいろと 
遊ぶことが可能だ。 

8:サンプリングの時代 

スチルビデオカメラは現像処理がいらな 
い，機械を通さないと画像が見られない， 

というプライベート色の強い画像処理アイ 
テムだから，誌面にはお見せできないよう 
なエッチな写真も安心して撮れる。 

画像のハイクオリティを求めない分野で 
は，仕事にも使える。 



❼バルキリーを取り込んで_ 
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先月号の『大人のための X 68000』 で 
CARD PRO -68 K の背景に使われている絵 
は， X 68000 を写して，それを背景にした 
X 68000 を写して，それを背景にした 
X 68000 を写して……，ということをやって 
みたものだ。こんなこともできる。 

それに，スチルビデオカメラはデイテー 
ルに凝れない代わりに，スキヤナなんかの 
画像に比べて，アバウトにいじることが可 
能だ。これもうれしい。 

X 68000 は65536色の画像を扱うことがで 
きる。しかし，普通の大人にはそれをマウ 
スで描ききることは不可能だ。じゃあ，自 
然画像を扱ぉう。どうせなら，少しくらい 
質は落ちても，自分で捉えた画像をリアル 
タイムで見たい0じゃあ，スチルビデオカ 
メラはどうだ。てなわけだ。 

別にスチルビデオカメラでなくても，ビ 
デオムービーでもいい。それどころか，テ 
レビや市販のビデオから画像を取り込んで 
もいい。記事にするときには，著作権とい 
う面倒なものがあるから，今回は避けたの 
だが， ソースは 何だっていいのである。 

いっさいがっさい取り込んで，グチヤっ 
とやって，コラージュしてもいい。 ハウス 
ミュージックなんて，サンプリング音ばし 
ばしで，それも過去の他人のレコードから 
サンプリングしてたりする。 

それがデジタルの時代というものである。 
デジタルの時代，データは際限なく コピー 
されるものなのだ。デジタルデータに移動 
という概念はない。 

だから，どんどん画像を切り取って，ど 
んどんつなぎ合わせて，自分なりの何かを 
作っていけばいい。 


自分で撮った画像を集めて，画像データ 
ベースっていう実務的な使い方より，個人 
的には，大コラージュ大会が好きである。 
合言葉は，“デジタル化されたデータに節操 
はない’’。そういうものである。 

9.カラーイメージユニット II と 
Photoshop PRO68K とは 

んなものはない。力 5 '，カラーイメージユ 
ニットが出てから4年になる。もうこれで 
は許されない。質的にも価格的にも配線の 
面倒臭さ的にも許されない。 

まず，うっとうしい配線をなんとかする 
こと。ついでに， S 端子に対応すること。 
クオリティをアップすること。ノンインタ 
レースでも読み込めるようにすること〇そ 
れでもって，価格は39,800円くらいだな。 
個人的には， X 68000 に内蔵してもいいと思 

っている。 

しかし，それだけでは片手落ちで，カラ 
ーイメー ジユ ニッ ト II に合った アプリケー 
シヨンが必要だ。仮称として ， Photoshop 
PRO -68 K という 名に しよう 。 PhotoShop 
ってい うのは Macintosh 用のフ オトレタッ 
チ用ソフトだ。日本語版で，15万円もする。 

フオトレタッチっていうのは，つまり， 
写真を修整したり加工したりすることだ。 
このソフトにはそのための多くの機能が盛 
り込まれている。 

X 68000 にもこういうのが必要だ。 Z ’ 
sSTAFF PRO -68 K はしこしことドット修 
整する道具ではあるが，アバウトに，画像 
をザっと加工したりエフェクトしたりする 
には貧弱すぎる。 カラー イメージ ユニット 
II で取り込んだ画像をいじるには，専用の 


そのテのアプリケーシヨンが必要だ。 

せっかく映像屋さんが作ったパソコンな 
のだから，こうぃう方面もしっかりおさえ 
なければぃやである。 

10:追伸と予告 

と，ここまで書ぃたところで，新い、ア 
イテムを衝動買ぃしてしまった0 

ふふふ。待ちに待った， Hi 8 の ハンデ イカ 
ムである。 私が買った のは ソニーの OEM 
である京セラの製品なのだが，中身はおん 
なじである。 

これがまた，なかなかきれぃな絵を撮っ 
てくれるのた、 Hi 8 を侍ってよかった，って 
感じ。前のハンディカムには画質の点で不 
満があったからね。 

なんとぃっても CCD は41万画素である。 
今回使用したオリンパスのスチルビデオカ 
メラが36万画素，プレンビーが25万画素だ 
そうだから，やっぱ，ぃぃのである。カラ 
ー イメージユニットで取り込んで見たとこ 
ろ，発色が鮮やかでなかなかのものであっ 
た。 

世間の映像機器がぃまのテレビ規格の限 
界に向かって進歩しようとしてぃるとき， 
カラーイメージユニットが あれでは ね，っ 
て思う。 

さて，来月の『大人のための X 68000 j 
は，今度こそ， 「 MultiwordPRO -68 K 」 で 
ある。鬼が出るか蛇が出るか，お楽しみで 
ある。 Macintosh を買って DTP の世界に触 
れてしまった荻窪圭はちよっとうるさぃの 
てめる。。 

協力：オリンパス光学工業株式会社 



❾完成した合成画像 ❿ジ:]:ニーの絵が壁に描かれたビル 


大人のための X 68000 










よいこの SX - WINDOW 講座（第4回) 


アイコンのドラツグとアイコン化 


Nakamori Akira 中森章 今回は， SX_WINDOW で特徴的なアイコンのドラッグのしく 

みについて考え，プログラムに組み込むまでを学びます。そして 
それらを理解したろえで，ウインドウのアイコン化についても考 
えてみたいと思います。 


SX - WINDOW 上のアプリケーションを 
動かしていると，なかなか興味深い動作を 
するプログラムに出合うことがあります0 
たとえば，キャンバス. X とかサウンド .X 
といったプログラムは絵や音楽のデータフ 
ァイルのアイコンをドラッグ（マウスの左 
ボタンを押しながら引きずること）してウ 
ィンドウに放り込むと，そのドラッグされ 
たファイル名に応じて絵を表示したり音を 
鳴らしたりします。この動作を私たちのス 
ケルトンプログラムに組み込んでやろうと 
いうのが今回のテーマです。さらに，1991 
年5月号のおまけディスク「黄金週間 PRO _ 
68 Kj 以来 Oh!X 編集部が提唱している，ウ 
インドウのアイコン化についても対応して 
みましよう。 

アイコンのドラッグのしくみ 

アイコンのドラッグは SX - WINDOW 上 
でのアプリケーションを扱ううえで特徴的 
な動作のひとつです。それは， “ A :” とか 
“ B :” とかいったドライブのウインドウ内 
にあるファイルのアイコンをドラッグして 
アプリケーションのウインドウに放り込む 
と，それを入カファイルと認識してアプリ 
ケーションの処理が始まるというものです 
(図1)。これは， SX - WINDOW でアプリ 

図1 アイコンの ドラッグ例 


ケーションに対して入カファイルを指定す 
るための一般的なインタフェイスと考えら 
れます。実際，ノート. X ，サウンド. X ，キ 
ヤン バス. X ,タイプ. X ……と，このインタ 
フェイスを採用しているアプリケーション 
は枚挙にいとまがありません。いうまでも 
なく，このインタフェイスの利点はファイ 
ル名をいちいちキーボードから入力しなく 
ても，アプリケーションが必要とするファ 
イル名をマウスで簡単に与えてやれること 
です。このアイコンのドラッグのしくみは 
どうなっているのでしようか。これについ 
て学んでいきましよう。 

アイコンのドラッグを制御しているのは 
タスク管理を行うマネージャであるタスク 
マンです。タスクマンはアイコンのドラッ 
グが始まると，移動中のマウスカーソルが 
ある位置にあるウインドウ（アプリケーシ 
ョン）に対して，「いまドラッグしているよ J 
とか「いまドラッグが終わったよ」という 
イベントを送りつけてきます。これを知っ 
ていればあとは簡単です。このタスクマン 
のイベントに対する処理をプログラムして 
やれば，アイコンのドラッグ対応の出来上 
がりです。 

具体的に説明しましよう。タスクマンの 
イベントは， 

E 一 SYSTEM 1 

または， 

E _ SYSTEM 2 

という種類のイベン 
卜としてアフ°リケー 
シヨンに通知されて 
きます 1 、このとき 

のイベントレコード 

( tsevent という構 
造体）の what 2 フイ 
ールドに実際のタス 
クマンのイベントの 
種類が格納されてい 
ます。これが'， 
DRAGNOW 


であるときは，そのイベントが通知された 
アプリケー シヨ ンの ウイン ドウ上にドラッ 
グ中のアイコンがあることを意味します。 
一方，タスクマンのイベントの種類が， 
DRAGEND 

であるときは，そのイベントが通知された 
アプリケーションのウインドウ上でアイコ 
ンのドラッグが終了した（マウスの左ボタ 
ンが離された）ことを意味します。したが 
って，これらのイベントが発生したときの 
処理を考えればよいのです。 


I )タスクマンのイベントには「タスクの 終了」， 
「全ウィンドウのクローズ」，「ウィンドウの選択」 
など現在30種類がある。アブリケーション側では少 
なくとも最初の3つをサポートしていないと，シス 
テムがまともに動作しない。 

アイコンのドラッグを通知されたら 

それでは，アイコンのドラッグが発生し 
たことを認識したとき，それらに対してど 
のような処理をしたらよいか，その例を説 
明します。 

• DRAGNOW( ドラッグ中）に対する処理 

このイベントに対する处理はアプリケー 
ションによって大きく異なります。このイ 
ベントを受け取ったアプリケーションは， 
ウィンドウの表示を変更するなどの処理を 
して，ドラッグされているアイコンを受け 
入れる用意があることをアピール （？） し 
なければなりません 0 システム アイコンの 
クリーナ（掃除機）力 5 ',アイコンをドラッ 
グしてきたときに吸い込み口を手前に向け 
るように形態を変えるのがその処理の例で 
す。 

ただし，多くのアプリケーションではこ 
のイベントを無視することのほうが多いよ 
うです0したがって，スケルトンプログラ 
ムでも対処の必要はないのかもしれません 
が，せっかくですから，ウィンドウの内枠 
を点滅させるくらいの処理をやらせてはど 
うでしようか0ウインドウへのポインタ 
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ケーシヨンの立場からはファイル名以外は 
役に立ちそうにありませんね。データ型の 
キヤストが複雑ですが，セルリストの先頭 
のセルに含まれているファイル名を取り出 
すための操作は， 

セルへのポイン タニ* ( cell * * ) 

(ドラッグ レコードへの ポインタ 

-> cellHdl ); 

TSISRecToStr ( 

(lcstate *) 

(セルへのポイ ンタ- > data ), 
ファイル名を格納する配列名）； 
となります。 

また，セルリストの2番目のセル（もしあ 
れば）に含まれているファイル名は，セル 
の種類とサイズの情報に8バイトのデータ 
が必要なことを考えると， 

セルへの ポインタ= *( cell * *) 
(ドラッグレコードへのポインタ 

-> cellHdl ); 

セルへの ポインタ =：( 

( char *) セルへのポインタ 
+セルへのポインター > length 
+ 8 ) ; 

TSISRecToStr ( 

( icstate * ) (セルへのポインター> 
data ) ，ファイル名を格納する配列名）； 
となるでしよう、 

セルへのポインター > length + 8 
の部分が先頭のセルのバイト数になるので， 
それをセルへのポインタに足し込んで次の 
セルの先頭を計算しているのです。 

とにかく，ドラッグされたアイコンのフ 
図2 ドラッグレコードの構造 


ァイル名がわかればしめたもの。あとはそ 
のファイルをオープンして処理を開始する 
だけです。 

ところで，ドラッグ中はアイコンの外形 
とファイル名を囲む点線がマウスで引きず 
られています。この点線はラバーバンドと 
呼ばれています。アイコンをドラッグする 
とき，このラバーバンドについて注意事項 
があります0つまり，ドラッグレコードを 
受け取ったあとは， 

TSEndDrag 

という関数によって ラバーバン ドを消して 
やる必要があります（このとき引数には0 
をす旨定します）。ドラッグをやめた位置でラ 
バーバン ドが'、消えるとその下にある ウイン 
ドウにアイコンが吸い込まれていったよう 
に見えるので，その効果を生み出すためで 
す。この関数を呼び出さない場合，あるい 
は引数に0以外を指定すると，アイコンが 
もとの位置まで戻るアニメーションが行わ 
れます。 

2) セルレコードの種類としては，現在アイコン管 
理レコードと文字列がサボートされている。データ 
の種類は4文字の文字列で表され，ァイコン管理レ 
コ_ドは’ FS ’+ 2バイトの文字，文字列は’ STRN ’ と 
いう文字列である。ただし，ドラッグでァイコン管 
理レコード以外が渡されてくることがあるのかは 
不明（だれか教えて）。 

3) セルへのポインタを char * にキャストしてい 
るのはバイト数を加算するため。そのまま加算した 
のではセルの大きさでスケーリングされた値 

( sxdef . h の定義によれば10倍の値）が加算されるた 
め。本来ならセルへのポインタは char * よりも void 
* にキャストすべき。 XC の ver . 丨でもコンパイルでき 
るようにするために char * にキャストしてある。 
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セルリストへの 
ポインタ 




( WMOpen の戻り値）が winPtr であると 
含， 

winPtr — > wLrraph.gr Rect 
がウインドウの描画可能なレクタングル 
(長方形の領域）を示しています。特殊な 
処理を行わない限りウインドウの内枠のサ 
イズはこのレクタングルと一致しています 
から，その枠を点滅させてやります。その 
ために便利な関数は， 

GMInvertRect 

です。この関数はレクタングルへのポイン 
夕と波線のパターンを引数とし，その波線 
のパターンで指定したレクタングルの外枠 
を描画します。実際の描画は波線パターン 
との xor (排他的論理和）で行われるので， 
描画した枠をもとに戻すためには同じパタ 
ーンを指定してもう一度 GMInvertRect を 
呼び出すことが必要です。したがって，ウ 
インドウの内枠を点滅させるには， 
GMInvertRect (& winPtr — > wGraph . 
grRect , OxfOfO ) ; 

GMInvertRect(&winPtr — > wGraph . 
grRect , OxfOfO ); 

などと， GMInvertRect 関数を 2 個対にし 
て呼び出せばよいのです。 

鲁 DRAGEND (ドラッグ終了）に対する処理 
こちらのイベントへの対処は結構面倒で 
す。アプリケーションに対してそのウイン 
ドウ上でドラッグが終了したことが通知さ 
れて〈るのですが，ファイル名などドラッ 
グされたァイコンに関する情報は何もわか 
っていません。まず第1にそれらの情報を 
手に入れることが必要です。そのための関 
数が， 

TSGetDrag 

です0これはドラッグレコードと呼ばれる 
ドラッグされたァイ コンに 関する情報への 
ポインタを得るための関数です 3 ドラッグ 
レコードは図2のような構造をしています0 
この レコードに アイ コンのファイル 名など 
の情報が格納されています。 

そして，ここで重要なのはセルリストで 
す0セルリストに，具体的にドラッグされ 
てきたァイコンに関する情報が入っている 
のです。セルリストの各セルの中のデータ 
フイールドがその情報で，これはアイコン 
管理情報と呼ばれています 2 >。ァイコン管 
理レコードを得ることができれば，その 次 
は， 

TSISRecToStr 

という関数を使っ てファイル 名を取り出す 
ことができます。 アイコン 管理 レコードに 
はファイルの属性とかアイコンのリソース 
ID などの情報も含まれていますが，アプリ 
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ドラッグされたファイル名を記憶する 

SX - WINDOW は再起動をしたとき（設 
定によっては），前回の画面の状態(具体的 
には各ウィンドウの位置と大きさ）を覚え 
ておいてそれを回復することができるよう 
になっています。一見，当たり前のように 
思える機能ですが，これは SX-WINDOW 

のシステムとアプリケーションプログラム 
との協力によって初めて実現されることな 
のです。すなわち，アプリケーションが起 
動するとき，もしそのアプリケーションが 
前回システムを終了したときに存在してい 
たのなら， SX - WINDOW のシステムはそ 
のアプリケーションのウインドウが最後に 
存在していた位置の4角の座標（これで大 
きさもわかる）をコマンドラインに追加し 
て渡してきます。このとき，アプリケーシ 
ョンはそのコマンドラインにウインドウの 

位置指定があれば，優先してその位置にウ 
インドウをオープンする決まりになってい 
るのです。システムは具体的には 一 w に続 
いて， 

- wlOO , 150,200,300 

というような文字列をコマンドラインに追 
加してきます。この例では前回左上の座標 
(グローバル座標）が（1〇〇,150),右下の座 
標が (200,300) である位置にウィンドウが 
存在していたことを意味しています。 
ところで， 

丁 STakeParam 

という関数をプログラムの中に見ることが 
ありますが，これはコマンドラインを解析 
してコマンドラインにある引数の テーブル 
を作るための関数です。この関数は副作用 
としてコマンドラインに指定されたウイン 
ドウの位置を取り出して，ウィンドウを才 
ープンするための関数， 

WMOpen 

に渡せる形式 ( rect という構造体）に変換す 
るという機能も持っています。このように 
ウィンドウの位置指定は SX - WINDOW で 
は特別扱いされているのです。 

ところで，通常 SX - WINDOW のアプリ 
ケーションは，システムが起動した状態か 
ら，そのファイルのアイコンをマウスでク 
リックすることによって起動します。 
図 3 コマンド 入カ ウインドウ 



Human 68 k のようにコマンドラインから 
コマンドを打ち込んでアプリケーションを 
起動するわけではないので， SX-WIN 
DOW でコマンドラインといわれてもピン 
とこないかもしれませんね。実感を得るた 
めに，ここでちょっとした実験をしてみま 
しょぅ。 

アプリケーションはなんでもいいのです 
が，とりあえず SX - WINDOW のシス文ム 
デイスタのアクセサリというデイレクトリ 
の下にあるタイプ. X を使うことにします。 
SX - WINDOW のシステムが起動している 
状態で，キーボードの OPT .1 キーを押しな 
がらタイプ.父のアイコンをマウスでダブル 
クリックします。すると，画面上に「コマ 
ンド入力」というタイトルのウインドウが 
現れます。ウインドウにはすでに， 

A : l \ l アクセサリ1\2タイプ 
というクリックしたアイコンのファイル名 
が表示されていますね（図3)。このウイン 
ドウには，文字を追加して入力できるよう 
になっているので， 

一 wlOO , 200,300,400 

という文字をファイル名に続けて入力して 
リターンキーを押してみましょう。すると， 
グローバル座標で（100, 200) と (300,400) で 
ある点を左上および右下の角とする位置に 
タイプ. X のウインドウがオープンします。 

「コマンド 入力」ウインドウこそ現れませ 
んが，システムを再起動するときにはこれ 
と同じようなことが内部的に行われている 
のです。これで， SX - WINDOW にもコマン 
ドラインというものがあるということがな 
んとなくわかりますね。 

さて， SX - WINDOW のこの内部的なコ 
マンドラ インはアプリケーションにとって 
は非常に有用です。なぜなら，この コマン 
ドラインはそれを書き換えない限り常に保 
存されているので，アプリケーションが必 
要な情報を記憶するために利用できるから 
です。これによって，ドラッグされてきた 
アイコンのファイル名を記憶しておくこと 
ができます。 

これまで，アイコンのドラッグを認識する 
方法について考えてきました力' ドラッグ 
されたアイコンのファイル名を次に起動し 
たときに忘れてしまうのはなんともまぬけ 
です。せっかくアイコンのドラッグをサボ 
-卜しようとしているのですから，どうせ 
ならそのファイル名を記憶しておく方法も 
学んでおきましょう。 

SX - WINDOW でコマンドラインを扱う 
ために必要となるのは， 

TSGetTdb 


TSSetTdb 

という2つの関数です。これは，本来は夕 
スタの 管理 テーブル （ task という構造体で 
表される）を操作するための関数です。こ 
のタスク 管理 テーブルの 中の command と 
いうフイールドが現在記憶されているコマ 
ンドラインなのです。これを書き換えてや 
るわけです 4 、ここで， TSGetTdb が夕 
スク 管理テーブルを取り出す関数 ， TSSet 
丁 db が タス ク 管理 テーブルに 値を設定する 
関数です。 

具体的に タスク 管理 テーブルにデータを 
設定するためには，次のような手順で行い 
ます。 

task taskBuf ; / * これは宣言ね*/ 
TSGetTdb (& taskBuf , 一 1) ; 

/* taskBuf にタスク管理テーブル 
を コピー*/ 

taskBuf . command.Lstr 

— コマンド ラインの内容； 
taskBui . command.length 

<- コマンド ラインの長さ； 

TSSetTdb(&task Buf , —1) ； 

/* タスク管理 テーブルに 書き戻す*/ 

ここで command というフイールドは 
LASCII というデータ型なので長さ（バイ 
卜数）と内容（文字列）の両方を設定して 
います 0 実際には commandLstr への代入 
は文字列の代入になりますから strcpy など 
の文字列操作関数を使用することになりま 
す力 5 '，具体的にどうやるかはケースバイケ 
ースです0 

ところで，（タスク管理テーブルの）コマ 
ンドラインの書き換えは，いつ行ってもい 
いというものではありません。ものごとに 
はタイミングというものがあります。 SX - 
WINDOW でコマンドラインを変更する夕 
イミングはタスクマンに指定してもらいま 
す。すなわち，先の DRAGNOW とか DRAG 
END と同様のタスクマンのイベントである， 
SAVE 

というイベントが発生したときにコマンド 
ラインを書き換えることができます。 

逆に，コマンドラインの参照は丁 SGet 丁 
db によっていつでも行うことができます。 
しかし，一般にはアプリケーションが起動 
したときに，何よりもまずコマンドライン 
を参照して必要な情報を取り出してしまう 
ことが多いようです。 


4) コマンドラインではウインドウの位置は考慮 
しなくてよい。前回のウィンドウの位置はアブリケ 
ーシヨンが起動するときに自動的にコマンドライ 
ンに追加してくれる。 
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ウィンドウのアイコン化と復元 

アイコンのドラッグに関する知識は，ま 
あ，以上のようなものでしょう力 1 。次はウ 
インドウのアイコン化 について学ぶ ことに 
しましよう。ここでいうアイコン化とはウ 
インドウをタイトルバー（ドラッグリージ 
ョンともいう）だけの状態にしてしまうこ 
とです（図4)。 X - Window などのウィンド 
ウ彳ス テムに見られるような，ウインドウ 
が小さな四角形になってしまうようなもの 
ではありません。ウインドウのアイコン化 
を，必要のないウィンドウをとりあえず目 
立たない形にして画面上に残しておくこと 
と考えると，タイトルバーだけにするだけ 
でも画面をすっきりとしたしたものにする 
ことができます。 

アイコン化の基本はウィンドウの縦方向 
の長さを単に0にしてやることです。この 
ためには， 

WMSize 

という関数を使用します。この関数はウィ 
ンドウへのポインタ，ウインドウのサイズ 
を示す横方向と縱方向の大きさを組にした 
point _ t 型のデータ，およびアップデートを 
行うか否かのフラグを引数とします。した 
がって，縦方向 （ y 方向）の長さを0にし 
た点のデータを引数として与えてやればよ 
いのです。縦方向 （ x 方向）は適当，とい 
うか，あらかじめ決めておいた大きさにす 
ればよいでしょう。たとえば， 
point 一 t pt ; 

という point 」 型のデータがあるとすれば， 
pt . p.x <- 横の大きさ 
pt . p.y <- 0 

という操作をした 5 >あとに 
WMSize ( winPtr ， pt ， l ) ; 

を実行してやるのです。これで，ウィンド 
ウをタイトルバーだけにすることができま 
す。 

ウインドウをアイコン化したら，次はも 
とに戻すことが必要です。この場合も 
WMSize 関数を利用しますが，このために 
はアイコン化する前のウインドウの大きさ 
を覚えておかなければなりません。先に述 
ベたように， 

winPtr - > wGraph.grRect 
が ウイ ン ドウの大きさを示していると思っ 
ていい （winPtr がウイン ドウへのポイ ンタ 
とします）ので，アイコン化する前にこの 
大きさの情報を記憶しておけばよ'、でしょ 
う。具体的には wGraph . grRect という rect 
型の構造体の right フイールドの値から left 


フィールドの値を引いたものが横 （ x ) 方 
向の大きさ， bottom フィールドの値から 
top フィールドの値を引いたものが縦 （ y) 
方向の大きさになります。このもとのウィ 
ンドウの大きさは，アイコンのドラッグの 
ときのファイル名と同様に，適当な形式で 
コマンドラインに記憶しておきましよう。 
これにより，一度システムを終了し，その 
あとにシステムを再起動してから，アイコ 
ン化されていたウィンドウ 6》 を完全にもと 
に戻すことができるのです。 


5) これは_ POINT T を# define で定義してある場合 
の話。そうでなければ， point_t 型は long 型と同じにな 
るので， 

pt — (横の大きさくく 16)+0 
となる。このとき，上位16ビットが横，下位16ビッ 
卜が縦の大きさである。 

6) アイコン化されていたウィンドウでは起動時 
にシステムから通知されるウインドウサイズの縦 
方向の大きさが0になる。逆に，これによりウィン 
ドウが前回アイコン化されていたことを知ること 
ができる。 

ダブルクリックによるアイコンの復元 

ウインドウをアイコン化したりウインド 
ウに復元するためには，通常マウス右ボタ 
ンダウンイベントでのポップアップメニュ 
一でのアイテム選択で行います。このとき， 
アプリケーションでは，同一のアイテムを 
選択することによって， 

アイコン ー ►ウインドウ 
ウインドウ—アイコン 

の変化を交互に切り替えることが多いよう 
です。さて，欲をいえば， 

ウインドウ — アイコン 
の変化（アイコン化）はポップアップ メニ 
ューによってもよいのです力す， 

アイコン — ウインドウ 

の変化はポップアップメニューではなく， 
簡潔にマウスのダブルタリックで行いたい 
ものです。ということで，ついでにダブル 
クリックを認識する方法もここで説明して 
おきましょう。 

ダブルクリックは次のようにし て 認識す 
ることができます。マウスの左ボタンが押 
されるたびにそのときの時間を記憶してお 
き，同時に前回マウスの左ボタンが押され 
たときの時間との差を計算します。この差 
力 5 ’， SX - WINDOW の システム が認識する 
ダブルタリックの基準時間よりも小さけれ 
ば，ダブルクリックが発生したと思うので 
す。 

ダブルタリックの基準時間は， 
EMDClickGet 


という関数で参照することができます。種 
を明かせばこの程度の操作でダブルクリツ 
クを実現することができます。しかし，こ 
れをプログラムに取り入れるのは結構大変 
です。特に，インアクティブなアイコン化 
されているウィンドウをダブルタリツクで 
ウインドウに戻すためには，1回目のタリ 
ツクでウインドウをセレクトし（アクテイ 
ベートする〉，2回目のタリツクでウインド 
ゥに戻すという芸当も必要になります。図 
5にダブルタリツクを認識するためのアル 
ゴリズムの流れ図を示しておきます。あと 
で示す実際のプログラムを参考にしながら 
流れを追ってみてください。 


新しいスケルトンプログラムに棚沿む 

それでは，これまで述べてきたアイコン 
のドラッグ，ウインドウのアイコン化をス 
ケルトン（骨格）プログラムに組み込みま 
す。これをリスト1に示します。これは前々 
回の連載で示したスケルトンプログラムの 
拡張版です。ダイアログマンによる「…… 
について」 のダイアログを追加してありま 
す。その他の変更•追加点は， 
•procSYSTEM 

DRAGNOW ， DRAGEND，SAVE イベント 

に対する処理を追加 

•progDRAG 

DRAGNOW ， DRAGEND の处理（新規） 
•procMSLDOWN 

ダブルタリックの認識でアイコン化された 
ウインドウを復元する処理を追加 
•procMSRDOWN 

ポップアップ メニューにウインドウの アイ 
コン化，復元を行うアイテムを追加 
•tolcon 

アイコン化の処理（新規） 

•toWindow 

アイコン化されたウインドウの復元処理 
(新規) 

•saveSize 


図4 ウインドウのアイコン化 



a ) アイコン化する前 b ) アイコン化した後 
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図 5 ダブルクリックの認識 



ドラッグされたアイコンのファイル名とア 
イコン化される前のウィンドウの大きさを 
コマンドラインに記録する（新規） 
•recovSize 

コマンドラインに記録されているファイル 

名とウィンドウの大きさを取り出す（新規） 

といったところでしようか。これまでの 
説明がわかっていればこれ以上の説明はい 
らないと思います。とにかく プログラムを 
打ち込んで動かしてみてください。なお， 
プログラムのコンパイルは， この連載の第 
1回，第2回目で紹介した バッチファイル 
を 使用すると便利です。 

おわりに 

今回は スケル トンプログラムのバージョ 
ンアップを行ってみました。本当は，おま 
けディスクに付いていた SXEyes のように， 
初めて起動するウィンドウの大きさをマウ 
スで指定できるようにしようと思って，そ 
のプログラムも用意したのですが，紙面の 
都合で今回は掲載を見送らせてもらいまし 
た（リストの意味ありげな# undef がその名 
残)。 

とにかく，これで一応まともなスケルト 
ンプログラムが できたので，次回からはこ 
れを使って SX - WINDOW のいろいろなマ 
ネージャを使う関数の動作を確かめていき 
たいと思っています。前にも少し話しまし 
た力す，この連載の目的は SX - WINDOW の 
ドキュメントをやさしく解説するというこ 
とです。やっと予告編が終わって本編が始 
まるというところでしようか 7 しそれでは， 
また。 


7) かつて，予告編が死ぬほど長くて本編があっと 
いうまに終了した「聖闘士星矢」という作品もあっ 
たが……。 
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SX-WINDOVv ，スケルトンブログラム Ver.2-0 
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May . 29，1991アイコン化そサボート（ダブルクリック対 E > 
May . 31,1991のウィンドウサイズそ可変に 
May . 31,1991ドラッグされたファイル名そる 

( C ) 中» *• May . 31,1991 

*/ 

# include <stdio.h> 

書 define _POINT_T /* point t う寒 / 

諺 include <sxllb.h> 
tdcfinc FALSE 0 

♦define TRUE "FALSE 

•define EXT.CETWINSI2E /t £etWinSize( ) 
#undef EXT_GETWINSIZE /J でも ^®: i 内部真 / 


睿 define ICON WIDTH 210 
ハ 

ここでクインドウ irMT る定 St そ (SS 


♦define WDEFID 
♦define WINOPT 
♦define WINWIDTH 
tdefine WINHICHT 
♦define WINTITLE 


WI STD 

(WC GBOX I WC 
256 
168 

•• m2 ウィンドウ •• 


0VOV1? 

37 

38 

39 

40 

41 


tdefine EVENTMASK EM.EVERY 

#define MDEFID 
#dcfine MNENABLE 
♦define MMITEMS 
tdefine MNILIST 


.define MNTITLE 


Oxffffffff 

3 

-、.0¥0V02l ダイアログそ出す Y0¥0V013 7-fn>— V 
” YOU メニューだよ •• 


こ::ら ft 算される定 S 
tdefine WIMOPTL < WISOPT k 0xf 
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Idefine WISDEFID 


rect 


getWinSize(int,int J : 


window *winPtr ； 
rect winSize : 
event eventRec ； 
int activeFlag : 

int ctrlFlag; 

int menurlag : / 

int icon?lag : / 

int lastWhen : / 

point^t oldVinSiz 
char f ileN*ame[ 90 ] : 


/* コントロールがあるいか */ 

メニニーがある力く C いか 1 / 

アイコンになっているかどうか ：/ 
yr ルクリックび意 / 

； /* アイコン時のウインドウサイス let ? 用 
ドラッグされたフアイルネーム 


は 1 つのみ isa しておく 9 / 


menu the.Menu : { 

0,0,0 • 0 •MSESABLE• 0 •{MNITEMS-1 


if ( SX init( )= = FALS£ ) Oper\Error() : 
whilc( l )( 

TSEvcntAvaiHEVESTMASK,AeventRec) : 
switch( eventRec.cWhat ){ 
case E-IDLE: procIDLE(); bre 

case E~MSLDOWM: procMSLDOWK( ) ； bre 


case £ MSLUP ： 
case E.MSRDOWS : 
case E"MSRUP ： 
case E KEYDOWN : 
case E KEYUP ： 
case E UPDATE ： 


procMSLUP ()； bre 
procMSRDOWN() : bre 
procMSRUP() : bre 
procKEYDOWN( ) ； bre 
procKEYUP( ) : bre 
procUPDATE( ) ； bre 


case E:ACTIVATE: procACTIVATE( ) ；bre 


case E SYSTEM 1 ： 
case E SYSTEM2 : 
case E.USERl: 
case E USER2 ： 


procSYSTEM() 
procSYSTEM() 
procUSERt) : 
procUSERt) 


bre 

bre 

bre 

bre 


#ifndef EXT.GETWINSIZE 
rect 

getWinSize(xmin,ymin) 
int xmin 9 ymin ； 

( 

rect r ； 

t (int *)&r.left = TSGetWindowPos<> 
r.right = r.left+xmin; 
r. bottom^ r. top ymin : 
return r ； 


SX_init() 


char 


taskBuf; 
BUF[ 100 ] ； 


TSGetTdbt&taskBuf,-1 )； 

if ( (TSTakeParam( 4 l taskBuf .command , 4winSize, NULL, 0 , NULL 

== 0 ) { 

iconFlag=FALSE ； 

winSize=getWinSize(WINWIDTH,WISHIGHT) : 
oldWinSize.p.xswinSise.right-winSize.left; 
oidWinSize•p•yswinSize•bottom-winSize•top; 

) 

else ( 

recovSize( ) : /* ファイル名も同時に取り出す */ 

if(winSize.top==«inSize.bottom){ 
iconFlag=TRUE ； 


else ( 

iconFlagsFAL^t ； 

oldWinSize.p.x=winSize.right-w 
oldWinSi 2 e.p.yrwinSize.bottom- 
I 


nSize.1e:-; 
•inSize. top ； 


winPtr^WMOpen( NULL, 4winS i ze , WINTITLE , TRUE ， WIN*DE?:D • 
-1,TRUE,TSGetID()) : 

if( winPtr == NULL ) return( FALSE ) : 
winPtr->wOption s WI.VOPT ； 
activeFiagsFALSE; 
lascWhens-1 : 

ctrlFlag = CtrlPreparei ) \ / t コントロールか *^#5 ら ctriFli 

FALSE */ 

30 : nenuFlag : MenuPrepare( ) ； / • メニューか ^ oenuFi 

FALSE t/ 


drawGrowBox() 


GMSetGraph( 
WMDrawGBox( 


drawGrowBox() 
return( TRUE 


if( ctrlFlag ) CtriDi*poBe() 
if ( oenuFlaj ： ) MenuOispose () 
WMDispose( winPtr ) : 
cxit(J ； 


finPtr 

■•inPtr 


CtrlPrcpare() 

returnj FALSE 


CtrlDiaposc() 

return( FALSE 


menuHdl ： (inenu<t )MMChHdlNew( sizeof (theMenu ) 


if( menuHdl=:NUL し） return ( FALSE ) : 
memepy(^menuHdltheMenu,8izeof(theMenu)); 

(tmenuHdl )->mProc=RMP.scCet( ( ， M ， く <24 > I ( ， D，< < 16 > I ( • E • < <8 
•MDEFID); 

if( Jint)(<tmenuHdl)->mProc) <=0 1( 
MMHdlDisposeimenuHdU : 
return( FALSE ) : 

) 

#if MDEFID==1 

(<menuHdl) - >mHandle = MN f TITLE ； 

#endif 

return( TRUE )； 


MenuDispose() 


MMHdlDispose(menuHil) 
return( TRUE ) : 


procIDLEl) 

l 

reiurn( FALSE )； 


procMSLDOWN() 


return( FALSE 


if( eventRec.eWhom : = winPtr 
if( activeFlag = : FALSE )( 

WMSelect( winP:r )； 
activeFlag = TRIE; 

if ( EMLStilU ) == 0) goto checkDClick; 

iwitch( SXCailWindM(winPtr.AeventRec) )l 

case W_ISC し OSE: 

SX^terml )； break ； 
case W ISGROW ： 
case W INZMOUT ： 
case W_IN.ZMIN: 

GMCiipRect(4winPtr->wGraph.grRect )； 
break; 

) 

checkDClick: 

if(iconFlag::TRUEH /: アイコンになつている ，/ 
if(lastVhen==(-l)) 

iastWhen=eventRec.eWhen ； 
else { 

if{(eventRec.eWhcn-lastWhen)<EMDClickGet() 
laatWh€n=-l : 


} 

else 


TSGetEvent(EVESTMASK.&eventRec )； 
return( TRUE )； 


toWindow() 


iconFIag=FALSE ； 

WMSize(winPtr,oldWinSize, - l 


rect r ； 
point_t p ； 

iconFlag=TRUE; 

rsuinptr->wGraph.grRect; 

oldWinSize.p.x=r.right-r.left ； 

oldWinSize.p.y=r.bottom-r.top; 

p.p.x=IC0S し WIDTH; 

p.p.ysO; 

WMSize(winPtr f p,-l) : 


procMSLUP() 

return( FALSE )； 

) 

procMSRDOWN() 

l 

int item; 

if( eventRec.eWhom != winPtr ) returnt 

CMSetGrapnl winPtr ); 

if( activeFlag == FALSE ){ 

WMSelecU winPtr )； 
activeFlag = TRUE ； 
if( EMRStillC) == 0)( 

TSGetEvent< EVESTMASK,&eventRec) 
return( FALSE )； 

J 

) 

item=MSSelect(menuHdl,eventRec.eWhere); 
TSGetEvent(EVENTMASK,&cventRec) : 
switch(item)( 
case l : 

doDiaJLog( ) ; break : 
case 2 : 

if ( iconFlag = =TRUE) 
toWindow(); 

else 

tolconf) : 
break : 
case 3 : 

DMError(1•fileName )； 
break; 

» 

return( TRUE )； 


procMSRUPI} 

I 

return( FALSE 


procKEYDOWS f () 

l 

return( FALSE 
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フィルターが 


procKEYUPt) 

{ 

return( FALSE 


procUPDATE() 

欲 if( eventRec•eWhom !s winPtr ) return( FALSE 
WMUpdate( winPtr ); 
if( ctrlFlag ) CMDraw( winPtr )； 

WMUpdtOyer( winPtr ) : 
drawGrowBo>c ()； 

TSGetEvent(EVENTMASK,ieventRec) : 


procACTIVATE() 

1 if( eventRec.eWhom == winPtr ) activeFlag = TRUE : 

else if ( eventRec • eWhom !s WLL )( 
if( activeFlag ) { 

activeFlag = FALSE ； 

TSGetEvent(EVENTMASK,4eventRec) : 

} 

I 

return( TRUE )； 


procSYSTEMt) 

switch( ( (tsevent* )&：eventRec )->what2 
case CLOSEALL ： 
case EKDTSK ： 

SX term() : break ； 
case WINDOWSELECT: 

WMSelect( winPtr )； break; 
case DRAGSOW : 

procDRAG(DRACNOW); 

break ； 

case DRAGEND ： 

procDRAC(DRAGEND )； 
break : 
case SAVE : 

saveSize ()； 
break; 


procUSERt ) 

( 

return( FALSE )； 


OpenError() 

1 DMEr r or ( 0x101 ••• ウインドウが才ーブンできません"）； 

SX.term() : 


/瀵漕凜<拿$寡凜*哀拿拿霉熏*省 ait 拿蓴拿塞拿拿窠拿 

doDialogf ) ダイアログを出 "mtt 

******** 慕 ***** 富 **********» 毒 * 拿 **，****/ 
/* 

ここでダイア a グウインドウに M する定数を 12 定 

*/ 

^define DWINDEFID (38<<4) 

^define DWINTITLE ”¥020 ダイア a グだよん ” 

/« 

アイテムリスト 

• / 

typedef struct dlgltem2 ( 
long dlglHdl ； 

rect dlglBounds : 

unsigned char digIType : 

unsigned char dlglSize : 

unsigned char dlglOata[32 J ； 

I dlaltem2 ； 

struct ( 

short itemSo : 

dlsltem2 dlteml ； 
digItem2 dltem2 ； 
dlgltera2 dltem3 : 
dlgltem2 dltem4 ； 

)dltemList =( 


{256-8-42.128-8-18,256-8,128-8}. 
DT_STDBTN, 

327 

• V007 〇 K '* 


(4,4,252.16}, 

DT STCTXT+DT DISAB し， 
32, 

••V001V024 このブ a グラムは … 


{4,50,252,62}, 
DT_STCTXT+DT_DISABL, 

• ¥ る 01¥0 36 ウィンドウの骨格プ □ グラムです ” 


(240-96,80. 240,921, 

DT STCTXT+DT DISAB し. 

32 了 

••V377¥O204jS & 1991.5 .31” 


ダイアログを開く位 »( 中央よりも少し上にしてある） 

*/ 

rect dlBounds=| 384-128,256-64-20.384+128,255+64-20 


dialoe 
event *ev; 

( 

point_t okbtn; 

if( ev->eWhat == E_KEYD0WN )( 
if((short)(ev->eWhom)=rl3)( 
okbtn.p.x ： 384+128-10 ； 
okbtn.p.ys256+64-20-10 ； 
ev->eWhere=okbtn ； 
ev->eWhat =E MSLDOWN; 

) 

) 

return 0; 


dialog *dialogPtr ； 
dlglList **dIHdl; 

Lnt ditem; 

dIHdl=(dialog**)MMChHdlNew( sizeof(dltemList) >; 

if( dIHdl==NULL )( 

return ( FALSE J ; 

I 

memcpy(*dIHdl.idltemLiat,3izeof(dltemList)) : 
dialogPtr = DMOpen{ N'b'LL.idl Bounds , DWINTITLE .TRUE , DWINDEF 

(window *)-1,TRUE,TSG«tID().dIHdl )； 
if{ dialogPtr == NULL Il 
MMHdlDispose(dlHdl )； 

DMError(0xl01, ••ウインドウか•オーブンできません 1; 
return( FALSE ) : 

I 

DMBeep{2 )； 

ditem=DMControl{ ( void*IMyFi Uer > : 

DMDispose(dialogPtr) : 

MMHdlDispose(dlHdl )； 


?rocDRAG() アイコンのドラックを 543 する 


引 S DRACNOW ドラッグ中贼通 

DRAGEND ドラック時の 5^*1 


procDRAG(type) 
int type : 


drag 

cell 


*dra2?t.r ； 
*cellPtr ； 


if{ eventRec.eWhom : = winPtr ) return( FALSE ) : 
switch(type}l 

case DRACN-OW : /* ウィンドウの外 ■ 冷そ点滅させるだけ */ 

GMSetGraph(winPtr ) ； 

CMInvertRect(4uinPtr->wCraph.grRect,0xfOf 0 ) : 
GMInvertRect(4winPtr->wGraph.grRect,0x0fOf); 

CHInvertRect(4winPtr->wCraph.grRect,0xfOf0 )； 
GMInvertBect(4uinPtr->wGraph.grRect,0x0fOf) : 

break : 

case DRAGEND: /* ドラッグレコードの先热そ 5 り込 t ； */ 

if(TSGetDraa(4dragPtr)<0)1 
return{ FALSE ) : 

TSEndOrag(O) : 

cellPtr=*(cell**)(dragPtr->cellHdl) : 

if(((cellPtr->kind)40xffff0000) == ( ( FS* <<16) ) { 

TSISRecToStr((icatate*)(cellPtr->data),fileSam 


saveSize() コマンドラインにウィンドウのサイズと 

ドラッグされたファイル名 （ 1 つ）を « き 2 

ウィンドウの位置はその後にシステムカ込 f 

$ 拿蓽零蕈尊尊 isttaatstiit 拿 t 尊， ttit 拿應蓴霍尊熏， 

saveSize() 

( 

task taskBuf ； 

int len; 
int i; 

char BUF1256 )； 

sprintf (BUF, ••-SX<i，Xd -FXs •• • 

oldWinSize.p.x.oldWinSize.p.y,fi 
len=strlen(BUF); 
if(len>255) len=255; 
TSGetTdb(4taskBuf, -i )； 
for( i:0: i<len ； i + H 

taskBuf.command. Lstr( i J =8'JF[ i J ； 
taskBuf.command.length=len : 
TSSetTdbUtaskBuf, -l) : 


recovSizel 


コマンドラインからウインドウのサイズ 
とファイル名 * ？ Z0 出す 


ウィンドウのサイズはアイコン : ：なつていると $ に • 
元のウィンドウ:;:に戻るとき幸托する 


recovSize() 


task task3uf ; 

int x t y; 

char BUF(256J ； 

TSCetTdbt&taskBuf f -l )； 
sscanf(taskBuf.comnand.Lstr,' 
Lx,ky ileName,3UF); 
oldWinSize•p•x=x ； 
oldWinSize.p.y=y ； 


•SXd,%d -FXs 


-18901234 5 678901234 5 673901234 5 673 901234 5 67 39012 05 678901234 -5 678901234567 890 123456789012345 67890123456 7 89012345 6 7 8901234 5 6 
00011111111112222222222333333333 #3444444444 4 55 5 -c so 5 -35 5 566666666667777 7 777778 »»88888888899999999990000000000lillll l 111 22 222 2 2 
44444444444444444444444444444444 0444-444-4444*^ 44444 4444444444444444444444 -444)4444444444444444444 5 5555 555555555 555 555 55555 5 5 
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関数を忌み嫌う気持ちもわからぬではないが 
理解してしまばこれほど便利なものはない 
さあ,魔法の箱のからくりを解き明かそう 


吾輩は X 68000 である 
[第4回] 

魔法の函の正体は？ 


Izumi Daisuke 泉大介 


先月に引き続き C 言語の概要をお届けする。先月 ， C 
言語はプログラムを制御するものだけを命令として残し 
てほかはすべて関数にしてしまったと説明した。関数を 
境に数学が嫌いになった，という諸兄もいらっしゃるか 
と思うが，それは， 

1) 教えるのが下手な教師にあたった 

2) さぼっていた 

のいずれかの理由による。わかってしまえばこれほど簡 
単なものはない。そして，これほど便利なものもない。 


不思議な函，関数 

図1をご覧いただきたい。これは関数の概念を図示し 
たものである。関数とは図にあるような魔法の箱で，原 
料を放り込むとバタツと加工してその結果を吐き出して 
くれる。何が出てくるかわからない魔法の箱というのも 
スリルがあっていいかもしれないが，それではちょっと 
実用にならない。そこでたとえば， x といラ原料を放り 
込めば， 

X 2 + 3 X + 2 

という結果が得られる関数，というょうに，その機能を 
明確にしておく必要がある。これなら x の代わりに2を 
放り込めば， 

2 2 + 3 X 2 + 2 

という結果が得られるのだと類推できる。ついでに関数 
に名前もつけておけば，なお利用しやすい。 

こうして出来上がったのが例の数学の教科書にある， 
f ( x ) = x 2 十 3 x + 2 

というあの表記なのである。=の左側には関数の名前と 

図1関数の概念図 



放り込む原料が，=の右側にはそのとき得られる結果が 
記されている。 x の代わりに2を放り込めば， 
f (2)= 2 2 + 3 X 2 + 2=12 
となる。 

原料はひとつとは限らない。2つの原料をもらってそ 
の平均を吐き出す関数 g は， 

g(x ， y)= 2 す y 

と書けるであろう。 

• C 言語と関数 

C 言語で使う関数も基本的には数学で使う関数とよく 
似ている。たとえば toupper という関数は，原料として英 
字の ASCII コードを放り込めば， その 英字の大文字の 
ASCII コードを吐き出す。放り込まれた英字が小文字で 
なかった場合には，放り込まれた英字の ASCII コードを 
そのまま吐き出す。 C 言語ではデバッガを使った場合と 
同じように，シングルクオート （’） で文字をくくると 
ASCII コードに変換されるので， 
toupper ( , a , ) ; 

とすれば，大文字の ASCII コード’ A ’ が結果として吐き出 
されることになる。 

原料を放り込めば結果を吐き出すこのような一般の関 
数を， C 言語では少々拡張して「関数」と呼んでいる。 

原料を受け取らず結果だけを吐き出す関数もあれば，結 
果を吐き出すだけでなく加工している間に副作用を及ぼ 
すものも存在するのだ。先月，数を画面に表示するのに 
使った printf も関数だが，この関数は原料を放り込むと 
「画面に文字を表示する」という副作用を及ぼす。結果 
として吐き出すのは表示した文字数である。そんなもの 

を吐き出されても利用のし 
ようがないわけで（もない 
が)，副作用である「画面に 
文字を表示する」という機 
能が重視されるものの例と 

いえよう。 

C 言語では自分で新たに 

吾輩は X68000 である 


原料 





0原料を放り込むと 


2) 加工して 


3) 結果を吐き出す 
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関数を作成することでプログラムを作っていく。たとえ 
ば画面に「こんにちは」と表示する関数を作って実行す 
れば，それは画面に「こんにちは」と表示するプログラ 
ムとなる。閏日を計算し，その答えを画面に表示する関 
数を作って実行すれば，閏日を表示するプログラムが出 
来上がる。すべてが万事この調子である。 

•関数の作り方 

ここで，関数の作り方について触れておこう。大雑把 
に見れば関数は， 

吐き出す結果の型関数名 （ 原料） 

原料の型宣言 

{ 

関数内で使う変数の宣言 
計算 

結果の吐き出し 

} 

という形をしている。ある整数の2乗を計算する関数を 
作るなら， 

int sqr ( x ) 
int x ; 

{ 

int ans ; 
ans = x * x ; 
return ans ; 

} 

となる。上との対比で眺めてみていただきたい。 

セミコロン （；） のついている行とついていない行が 
ある力 ? ，これは「文はセミコロンで終わる」という C 言 
語のルールによっている。変数の宣言は，宣言文という 
文で行われる。したがって， 
int x ; 

はセミコロンで終わっている。 

int ans ; 

も同様である。次の， 
ans = x * x ; 

というのは，式にセミコロンがつくことによって文とな 
ったものである。そして最後の， 
return ans ; 

は結果を吐き出すための特別な文でリターン文と呼ばれ 
る。これは命令のひとつで， 
return 式； 

という文法となる。 ans と変数名を書いただけで式にな 
るのだろうかと疑問を持たれるかもしれな い。 「変数 x 変 
数」が式なのは感覚的に納得しやすいが，変数名だけと 
いうのはどうも……，そう思われることだろう。しかし， 
C 言語では変数名だけでも式となる。上の例では変数 
ans に答えを入れてからそれを返すという回りくどいこ 
とをしているが， return の後ろに式がくることからもお 
わかりのように，実際には， 


return x * x ; 

と単純に表記できる。もちろん，変数 ans を宣言する必要 
もない。 

複数の文を {} でく くったものは，複文と呼ばれる。 
複文は，文でありながらセミコロンで終わらない。した 
がって関数は， 

吐き出す結果の型関数名 （ 原料） 

原料の型宣言 
複文 

という形で宣言されるのだということもできる。最近で 
は （ ANSI の標準化によって）原料の型宣言を関数名に続 
くカッコ内で行うことができるようになっているので， 
int sqr ( int x ) 

{ 

return x * x ; 

} 

とさらにコンハ。クトに表記することが可能だ。このとき 
原料の宣言には‘；，はつかない。 

このようにして作成した関数は， 
sqr (2) + 3*2 + 2 

のように式の中で使うことができる。式の計算には関数 
が吐き出した結果が使用されるので，これは， 

2 2 + 3 X 2 + 2 

を計算するのと同じことである。関数 f を 
int f ( int x ) 

{ 

return sqr ( x ) + 3 * x + 2 ; 

} 

と宣言すれば，先に数学表記で示した関数 f ( x ) の C 言語 
版の出来上がりとなる。ちなみに関数に与える原料のこ 
とを「関数のパラメータ」という。また，関数が吐き出 
す結果のことを「関数の値」という。今後はこの呼び方 
でいくことにしよう。 

最後に複文について補足しておこう。複文は複数の文 
を {} でく くったものだが，より正確には， 

{ 

複文の中で使う変数の宣言文 
宣言文以外の文 

} 

という構造をしている。複文の中で宣言された変数は， 
複文の中だけで有効となる。したがって，関数 sqr の最初 
の例の中で宣言している変数 ans は，この関数の中だけ 
で有効な変数である。関数のパラメータはこの特殊な場 
合で，複文の外で宣言されてはいるがこちらもやはり続 
く複文の中だけで有効な変数として振舞う。したがって， 
上のように関数 f と関数 sqr で同じ名前のパラメータを指 
定しても，まったく影響されることはない。名前は同じ 
でも，別の変数として扱われるのである。 

•printf 関数の使い方 
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画面に文字を表示する関数はいくつか用意されている 
が，最も簡単に便利に使えるのが printf 関数である。単純 
に文字列を表示するだけならば， 
printf ( 文字列）； 

のように書けばいい。 

文字列型などという型はこれまでの説明になかったが, 
既出の型の簡単な応用で指定することができる。 “ A ” な 
どの文字に ASCII コードと呼ばれる数値が与えてあるこ 
とはすでにお話しした。 ASCII コードは1バイトの数値， 
すなわち前回説明した char 型の数値である。文字列は文 
字をズラリと並べたものなので，これはそれぞれの文字 
の ASCII コードをズラリと並べたもので表現できること 
は容易に想像できよう。実際，文字列は図2のようにメ 
モリに格納されている。これは先月閏日計算の結果をメ 
モリに書き込んだ部分である。 char 型の数値が並ぶ文字 
列は，文字列の最後を示すのに0という数値を用いる。 
これによって文字列の最後はわかるので，文字列を指定 
するにはその先頭アドレスを示せばいい 0 char 型のデー 
夕が入ったアドレス，すなわち char へのボインタが文字 
列の正体である。 

実際にプログラム中で文字列を指定する場合には，よ 
り簡単な方法が用意されている。文字列をダブルクオー 
卜で囲むのである。 

” abcde ” 

と書いておけば， C コンパイラは自動的にこれらの文字 
の ASCII コード（と最後の0 ) をメモリの適当な場所に格 
納し，その先頭アドレスを指定してくれる0 
printf ( ” Hello ¥ n ”）； 

のように，字面どおりの効果を内部で実現してくれるわ 
けである。 

上の例の最後についている 「¥ n 」 は改行を表す特別な 
マークで，エスケープシーケンスと呼ばれている。この 
ほかによく利用されるものとして 「¥ t 」 が挙げられよ 
う。こちらはタブを指定する。また，文字列中に‘”’を 
入れたい場合は，「¥”」と書けばいい0 ‘¥，はエスケープ 
シーケンスを指定する特別な文字なので，自身を表示 
するためには「¥¥」と2つ重ねて書く必要がある。 

単純に文字列を表示する場合はこれでいいとして， 
printf 関数が威力を発揮するのは，計算結果を文字列中 
に埋め込みたい場合である。この方法はちょっと変わっ 
ていて，まず， 

“1年は〇〇日です” 

という文字データを用意しておき，次に「〇〇」の位置 
に数値を埋め込んで文字データを完成するという方法を 
とるようになっている。 

printf ( ”1年は％ d 日です ¥ n ”， 365 ) ; 

なら， 「％ d 」 の位置に365という整数が数字に直されて 
格納され， 

1年は365日です 


という文字列が画面に表示される。 
printf ( ”1年は％ g 日です ¥ n ”， 

365+ (100-4 + 1)/ 400.0 ) : 

なら，％ S の位置に365.2425という実数が数字に直され 
て格納され， 

1年は365.2425日です 

と表示される。「％〜」というのは，そこにどんなデータ 
を埋め込むかという指示である。埋め込むデータが整数 
ならば 「％ d 」 を，実数ならば 「％ g 」 を使用する。‘％’ 
自身を表示するには，「％%」と2つ重ねる必要がある。 
ひとつだけでなく，複数のデータの埋め込みを指示する 
ことも可能である。もちろんこの場合には，埋め込むデ 
ータもその分だけ用意しなければならない。 

♦特別な関数 main 

前回，最も簡単なプログラムの形として， 
void main ( void ) 


} 

を紹介した力す，これは main どいう名の特別な関数を定義 
しているところである。なにが特別なのかというと，プ 
ログラムの最初に実行される，という特徴を持っている 
ことである。先ほど作成した関数 f を使いたいなら，この 
main 関数から使えばいい。 
void maim void ) 

{ 

printf (” f (% d )=% c ^ Tl ¥ n ”，2 ， f (2)) ; 

} 

という調子である。コンパイルして実行すると， 
f (2)=12 です 

と画面に表示される。関数が返す型のところに void と書 
いてあるが，これは「答えを返さない」という特別な型 
である。また，パラメータにも void と書いてあるが，こ 
れはパラメータがないという意味になる。答えを返さな 
いため，先月紹介した main 関数にも，そして上の main 関 
数にも return はない。 

• IOCS と文字列 

吾輩のサービスルーチン集である IOCS でも，ここに挙 
げたのと同様の方法で文字列を扱う。すわなち，文字を 
表す ASCII コード列+ 0で文字列を表現するのである。 
図 3 - 1をご覧いただきたい。これは文字列を表示するた 

図2 メモリに収められた文字列 
一 ds a 9900 a 990 f 

OOOA 990 O 30 2 E 32 34 32 35 00 

t t T T T T 

0 . 2 4 2 5 

文字の ASCII コードを並べ，最後に 0 をつけたものが文字 
列として扱われる 
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めのサービス， No .21 H を利用するプログラムである。文 
字列の先頭アドレスを A 1 にセットして利用する。ここで 
は B 0010 H に文字列があるものとしてプログラムが作っ 
てある。実際の文字列セットは，メモリにデータをセッ 
卜する mes コマンドを使ってもいいのだが，ここではよ 
り簡単な方法を用いている。図 3- 2である。ここで用い 
ている 「 dc 」 というのは MC 68000の命令ではない。これ 
は「メモリに〜といラデータをセットしなさい」という， 
マシン語への変換プログラムに対する指示である。 
dc.b 10 

なら10という1バイトのデータが セッ トされるし， 
dc . l 10 

なら .10 という1ロングワードのデータがセットされる。 
複数のデータをセットしたいなら， 
dc.b 30, 28, 31， 30 

などとカンマで区切って並べればいい。この調子でいく 
と文字列をセットするには， 
dc . b ， A ’，’ B ，，’ C ’，’ D ’ 

などとしなければならないところだが，さすがにこれは 
面倒なのでダブルクオートでく くって書く略記法が用意 
されている。図 3- 2はこれを使っている。文字列の最後 
を表す0は自動的には補われないので，自分で用意しな 
ければならない。 

図3 IOCS と文字列 


これまで触れなかった力 ? ，自作したプログラムを眺め 
るには図 4-1 のようにすればいい。「1」コマンドに続け 
てプログラムの先頭アドレスを指定するのである。諸兄 
もプログラムの作り方にだいぶ惯れてきたと思うので， 
以後プログラムはこの形式で紹介することにしたい。こ 
れで，図 3-1 と比較するとずいぶんすっきりと，プログ 
ラムが見やすくなる。また図4 -2 は，さきほど 「 dc 」 で 
セットしたデータが本当にメモリに格納されているかど 
うかを確かめているところである。 B 0010 H 以降にちゃん 
とセットされていることを確認されたい。 

プログラムの実行はこれまでどおり，ブレイクポイン 
卜の設定， 「 gj コマンドの順に行う。 

b 0 b 000 e 
g = b 0000 

で実行してみていただきたい。画面に文字列が表示され 
るはずである。 


C 言語の制御構造 

関数の中の処理の流れを制御する命令を挙げておこう。 
関数の作り方，変数，そしてこの制御命令を覚えてしま 
えば， c 言語の文法はほとんど卒業したと考えて いい。 
それほど C 言語の文法は簡素である。 


1 ) プログラムの作成 


2) 文字列の設定 


b 0000 

000 BOOOO 

ori . b 

#$00, DO 

—ここからプログラムを作る 


movea . 1 

#$_0, al 

—文字列の先頭アドレスを al にセット 

000 B 0006 

ori . b 

#$00, DO 



move . 1 

#$21, dO 

—サービス番号をセット 

000 B 000 C 

ori . b 

#$00, DO 



trap 

#15 

—サービスの実行. 

000 B 000 E 

ori . b 

#$00, DO 



b 00 l 0 

000 B 00 10 

ori . b 

#$00, DO 

B 0010 H より文字列をセッ 
する。詳細は本文を参照 


dc . b 

” Hello , computer !”，0 

000 B 0022 

ori . b 

#$00, DO 


図4セツトしたプログラムを表示してみる 


1 ) プログラムの表示 


一 I bOOOO b 000 e 

000 B 0000 movea . 丨 # $ 000 BOO 丨 0, AI 

000 B 0006 move . I #$ 00000021 , DO 

000 B 000 C trap . #$0 F 

000 B 000 E ori . b #$65 , DO 


—いま作ったブログラムを表示 


—ここまでがプログラム 



2) 文字列の表示 一 ds b 0000 b 0022 

000 B 0000 22 7 C 00 0 B 00 10 20 3 C 00 00 00 21 4 E 4 F 00 00 ”11 .... く...！ NO .. 

000 BOO 10 48 65 6 C 6 C 6 F 2 C 20 63 6 F 6 D 70 75 74 65 72 21 Hello , computer ! 

000 B 0020 00 00 00 

t 下線部に文字列が入っている 


60 Oh ! X 1991.8. 





•条件分岐 

条件によって処理を分ける場合には， 
if (条件1 ) 

文1 


else 


という演算も用意されている。 

文は上のように式（ここでは関数呼び出しだけ）にセ 
ミコロンをつけたお馴染みの文のほかに，複文を使用す 
ることもできる。条件成立時の処理が複数ある場合には, 
複文にして指定する。これは以下の命令の説明でも同様 


文2 

という書式で指定する。これは，もし条件1が成立した 
ら文1を実行しなさい。さもなければ（条件1が不成立 
なら）文2を実行しなさいという意味である。二者択一 
の場合に使用する。「さもなければ」が必要なければ ， else 
以降は書かなくてよい。 

三者，四者択一にしたいなら，「さもなくて，もし〜な 
ら」という方法を使う。これは， 
else if ( 条件） 

文 

という表現を使う。これらの形式で書かれた条件分岐 
は， if 文と呼ばれる。 if 文も文のひとつなので，複文の中 
で使うことができる。したがって，当然関数の中でも使 
用可能である。 

条件は式で与える。もし式の値が0ならば条件は不成 
立である。0でなければ条件は成立する。したがって， 

if ( 0 ) 

printf ( ”条件1が成立 ¥ n ”） ； 
else if ( 1 ) 

printf ( ”条件 2 が成立¥ n ” ） ； 
else 

printf ( ”条件1 • 2ともに不成立 ¥ n ”） ； 

という if 文があれば，画面には「条件2が成立」と表示さ 
れることになる。 

もちろん，足し算引き算などを駆使して0，1を作り 


である。 

•閏年判定関数 

練習を兼ねて，御仁がこれまでに作ったプログラムの 
なかから閏年かどうかを判定する関数をお届けしよう。 
関数を作る場合には，どのような関数にするかという仕 
様の決定が重要である。閏年の判定をするにしても，画 
面に「〇〇年は閏年です」と表示する関数もあれば，閏 
年なら1を，そうでなければ0を返す関数もある。御仁 
のプログラムは後者のプログラムである。これは御仁が 
C 言語を使い始めた頃に作成したカレンダープログラム 
(御仁の得意技）から抜粋したためだ。この関数の判定 
結果によって，2月の日数を決定していたのである。 

御仁の作成した関数では，西暦はパラメータとして受 
け取ることになっている。つまり，関数の書き出しは， 
int check _ uruu(int year ) 

である。あとは，前回の図の中で紹介したように， 

1) year が4で割り切れれば閏年 

2) ただし，100で割り切れれば閏年ではない . 

3) ただし，400で割り切れれば閏年 
というルールで閏年の判定を行えばいい。 

プログラミングを始めたばかりの人は，ここで途方に 
くれてしまうかもしれない。上の3つのルールを if で場 
合分けするのだということはわかっていても，実際どの 
ように場合分けをするのかというところでつまずいてし 
まうのである。 


出していたのでは表現できる条件は限られてしまうわけ 
で， 

1) a > b a は b より大きい 

2) a < b a はわより小さい 

3) a>=b a は b 以上 

4) a <= b a は b 以下 

5) a = = b a は b と等しい 

6) a!=b a は b と等しくない 

などの演算が使える。これらの式の値は，関係が成立す 
れば1，不成立なら0である。したがって， 

( 5 < 3 ) * 10— 0 


まず第1の問題は，どうやって「割り切れる」かどう 
かを判定するかであろう。これは「割り切れる」とは「余 
りが0である」ことに気づくと， 

year % 4 == 0 (%は割り算の余りを求め 

る）という式が使えることがわかる。 

次に陥りがちな罠は，人間語の曖昧さにある。上の条 
件をそのまま， 

int check 一 uruiu int year ) 

{ 

if (year % 4 == 〇) 
return 1； 


(3 < 5) *10—10 
となる。 

数学では， 0 以上 3 以下の数父を 「0 Sx $3」 と表記す 
るが， C 言語ではこのような表現は許されない。2つに 
分け，「0$ x かつ x $3」と表現しなければならないので 
ある。このため， 

7) a &&b a かつ b 


else if ( year % 100 = 二 0 ) 
return 0 ； 

else if ( year % 400 = = 0 ) 
return 1； 
else 

return 0 ； 


8) a I I b a または b 


と，プログラムにするミスを犯してしまうのである。上 
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来 


の条件は，なんとなく else if を使うとうまく表現できそ 
うな気がするのだろう。しかし，気がするだけではプロ 
グラムは動かない。この if 文を人間語に置き換えてみよ 

5〇 

もし year が4で割り切れるなら 
閏年である 

さもなくて，もし year が100で割り切れるなら 


もう，おわかりだろう。4で割り切れなくて100で割り切 
れる年はないのである。 

プログラムを作るためには，「ただし」などという曖昧 
な表現ではなく，「さもなくて，もし」を使って条件を立 
て直さなければならない。つまり， 

1) もし year が400で割り切れるなら閏年 

2) さもなくて，もし100で割り切れるなら閏年でない 

3) さもなくて，もし4で割り切れるなら閏年 

4) さもなければ，閏年でない 

この関数の制作は諸兄に任せるとしよう。 

•複数のケースを扱う 

else if を使えば三者択一，四者択一を行うことができ 
るが，多者択一を行うための命令として， 
switch (式） { 
case 結果1: 

文1 


break ； 
case 結果2 : 
文2 


break ； 


default • 
文 n 


break ； 

} 

という形式も用意されている。これは switch 文と呼ばれ 
る。まず式を計算し，その結果が結果1と等しければ文 
1……を，結果2と等しければ文2……を，……，いず 
れとも等しくなければ文 n ……を実行する。 

case の中では複数の文を書くことができるので，式の 
計算結果と一致した case の処理の最後を示す break を忘 
れてはいけない。これがなければ続けて次の文を実行し 
てしまう。 

if 文のように自由に条件を記述はできないが，メニュ 
一選択で押されたキーによって処理を分ける場合などに 
すっきりと表現できるのが，この switch 文である。 

•繰り返し 


同じ処理を延々と繰り返すのはコンピュータたる吾輩 
の得意技た'が，このための制御命令も存在する。 
while ( 条件）文 

は条件をチェックし，条件が成立していれば文を実行す 
る。そして再び条件をチヱック……と繰り返す。 
repeat 文 while ( 条件） 

は，まず文を実行し，それから条件をチェックして成立 
していれば再び文の実行……と繰り返す。基本的には C 
言語が用意している繰り返しはこの2つだけであり，そ 
れぞれ while 文， repeat 文と呼ばれている。 

たとえば1990〜2000年の閏年を列挙するプログラムは， 
while を使って次のように書くことができる。 
void main ( void ) 

{ 

mt year ; 
year =1990; 
while ( year < = 2000 ) { 

if ( check 一 uruu ( year )) 

printf (”％ d 年 ¥ n”，year ); 
year = year + 1; 

} 

} 

この while を簡素に書く方法として以下の命令もある。 
void main ( void ) 

{ 

int year ; 

for ( year = 1990 ; year < =2000 ; year = year + 1) 
if ( check _ uruu ( year )) 

printf (，，％ d 年 ¥ n，，，year ); 

} 

対比して眺めていただきたい。どちらも動作は同じであ 
る。こちらは for 文と呼ばれている。 

初心者の方は， 

year = year + 1; 

という表記に戸惑われるかもしれない。 C 言語では=は 
「代入」の記号である。したがって上の式は， year に1 
を加え，それを再び year にセットするという意味にな 
る 0 決して year は year +1 と等しいという意味ではない 
ので注意されたい（等しいは==)。 


さらなる深淵へ 

この2回の連載で，諸兄はとりあえず C 言語のプログ 
ラムを作れるだけの知識を獲得した。 

来月は，ポインタの復習を兼ねて，配列，構造体とい 
ったデータ型に触れ， C 言語入門の終幕とする所存であ 
る。そして，当初の目的であったグラフィックの探求へ 
と稿は進むのであった。 
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X68000 用 ©SEGA 

パワードリフトより SIDE STREET s h ii 


XB8000 用 ©日本ファルコム 

ワンタラーズ . f ■ ill Watanabe Kaz 

フロム•イースより日「日丁渡辺—彦 


待ちに待ってた，やっときた。ゲー 
厶ミュージックの大特集です。スト 
ックからの選曲が多いのでちよっと 
古めですが，いつ聴いてもすごいも 
のはスゴイのです。 ゲーム S ュージ 
ックの A 級作品，入力しないとソン 


X68000 用 ©SEGA 


TURBO ^31^^ or Nishi r noto Hideki 

outrun ょり L ^ nBCKBr 卜 I 3 S 西本英樹 

MIDI X68000 用(要 U20/U 220 Musicdrv.x) ©SEGA 


するかもよ 7 


パワードリフトより Artistic Traps fsT 


イキナリ進藤だあ! 


はっはっは。いわずと知れた進藤君です。 
7月号の149ページのハミダシは前フリだ 
ったんですね。ここまで読んで，もう入力 
を始めた人もいるかもしれません。この 
LIVE in では有名ですが，彼のレベルは常 
人の域を超えているのです。知らなかった 
人は要チェック，夏休み明けの試験には必 
ず出ますからね（ウソ百分率•90%)。 

おっと，曲の紹介がまだでしたね 。 SEGA 
の体感ゲーム•パワードリフトより， A コ 
-スのテーマ ， 「SIDE STREET 」 です〇い 
ままで SEGA さんとはご無沙汰していた分， 
今月は一気に3曲となり，ちょっと見には 
SEGA 特集に見えるかもしれませんね。そ 
の中の第1弾は彼に飾ってもらいましょう。 

相変わらず長い音色定義で，19音もあり 
ます0まあ，メタルホークは24音でしたけ 
どね。リストも431行と，縮める努力がそこ 
かしこに見受けられるのですが，なかなか 
短くはならないものですね。 

オープニングから 「おやっ？」 と思わせ 
るようなこのノリ。曲が始まるのに時間が 
かかるだけで進藤君を予感させますが，や 
っぱり進藤君だったのですね。この曲はメ 
タルホークの ように完全 コ ンパチではあり 
ません力す，ポイントをきっちりと捕らえた 
アレンジっぽくなっています 0 アーケード 
版にもひけをとらないようなデキのよさは 
並大抵ではありません。原曲に必ずある独 
特の泥臭さがぬけて，スマートな曲として 



パワードリフト 


完成されていて，単に楽譜を打ち込むだけ 
では得られない独特の雰囲気を持っていま 
す。 

FM 音源だけでは中低音の厚みが弱いと 
感じられますので，イコライザーで 500 Hz 
前後を強めにしてみるともっとカツコよく 
なります。 

エンドレスループでは ありませんので， 
最後まで楽しんでください。 


ファルコ厶さん，いらっしゃい 


一時期は毎月のように載っていたファル 
コムさんも本当にご無沙汰です。ワンダラ 
ーズ • フロム •イースより 「Be Careful !」 
をお送りしましょう。これは最初の冒険で 
あるティグレー採石場の曲ですね。あのエ 
ドガーさんが行方不明になっている場所で 
す。 

作者の渡辺君は，夢幻戦士ヴァリス II の 
「Sacred Sacrifice 」 で一度お世話になっ 
ていますね。これはそのときに同封されて 
いた曲なのですが，なかなかまとまったア 



TURBO OUTRUN 


レンジをしてあったのでよく覚えていまし 
た。 

ヴアリス II のときもそうっだったのです 
力 5 ，この作品もへヴィ ーメタルっぽいアレ 
ンジがされています。完全に趣味の世界と 
いったところで、しよう 力、。 実はこの 「〜っ 
ぽいアレンジ」といったところがポイント 
で，もともとメタルを意識して作曲された 
と思われるワン ダラー ズ •フロム•イース 
の曲にマッチングがいいのです。 

ところで実はこの作品，1年半も前に投 
稿されていたもので，当時はまだワンダラ 
ーズ •フロム. イースの X 68000 版は 発売さ 
れていませんでした。この曲は X 68000 用の 
アレンジ を予想して作っていただいたよう 
ですね。実際に発売されたワンダラーズ. 
フロム. イースではこんな感じに なってい 
ません 力す， こちらもなかなかのデキ具合で 
す。 

個人的な意見としては，ワンダラーズ* 
フロム•イースの X 68000 版よりも迫力が2 
まわりも違うようなこちらのアレンジのほ 
うが好きです。同じ OPM を使いながら 
Oh!X LIVE in ，91 63 














も，ノリのよさや音の完成度は製品版をは 
るかに上回っています。 パソコン 用のゲー 
ムミュージックを投稿するのであれば，こ 
ういったアレンジを送っていただいたほう 
が掲載率があがるはずです。同じ音なら出 
ても当然なのですから。ちなみに，イース 
やイース II の音にはこちらのほうが近いの 
ではないでしよう力 1 。 

短めのリストですので，ワンダラー ズ， 
フロム. イースを持って いる 人も持って い 
ない人も，ぜひ入力してみましよう。 

彼の作品のほとんどはボリュームが大き 
めになっています。ドラムに合わせたセッ 
テイングなのでしようが，もう少しボリュ 
ームを絞ってもいいでしよう0 

なぜか m _ assign を2回もやっていたの 
で，そこの1回分はカットさせていただき 
ました。 


タイトーの西本，あれ 1 ? 


西本君といえばトップラン デイ ングのイ 
メージが強かったですね。そこから私は夕 
イトーの西本って思っていたのです。とこ 
ろが前作はパワードリフトの E コース， 
「Artistic Traps 」。 そう，ちょうど今月号 
でも MIDI 版が載っているあの曲だったの 
です。そして今回もまたまた SEGA の 
TURBO OUTRUN に挑戦してくれました。 
曲はエンデイ ングテーマ 「 CheckerFlag 」 
です。これじゃあ SEGA の西本君ですね。 

やはり常連さんらしく，プログラムはシ 
ンプルでスマートな仕上がりになっていま 
す。とても好感が持てます。音色の解説な 
どはありがたいものですよね。 

原曲と聴き比べると，メロデイシンセカ ？ 
きれいにまとまっていますね。いい換えれ 
ば，原曲のほうがシンセに力があるという 

か，ノイズが乗っているというか . 。ア 

タックをもう少し早めに設定してもいいか 
もしれませんね。それからベルが一定の音 
量で鳴っているように聞こえます。それで 
も OK なのですが，小さめのボリュームで 


10 

20 

/* 

/* 

save "SIDESTREET 

• bas.. 

30 

40 

/* 

/« 

POWER DRIFT 


50 

60 

/* 

/* 

- SIDE STREET - 


70 

80 

ハ 

/* 

(C) SEGA 



鳴らしておいて，サビで少し前に出すとい 
い効果が得られるのではないでしようか。 

この作品も約1年半も前に投稿していた 
だいていたものです。西本君もさすがにボ 
ツだと思っていたでしよう。いい作品はス 
トツクとして大事にされている場合もある 
んですよ。またいずれほかの作品でお世話 
になるハズですので，その際はよろしくお 
願いします（大胆な前フリ）。 

これからも SEGA だけでなく，いろいろ 
なメーカーにどんどん挑戦していってくだ 
さいね。 （ S . K .) 


パワーアップして再登場 


さて，パワードリフトから 「Artistic 
Traps 」 です。プログラムは，サン•ミュー 
ジカル • サービスの Musicdrv . x 用で，楽器 
はローランドの U 20/ U 220 に対応していま 
す。 

作者の鴨宫さんはかなりの U の使い手ら 
しく，音色の一部はなんとオリジナルです0 
それに伴って，楽器側のメモリを書き換え 
ますので，それは困る！という人はリス 
卜の頭の部分に書いてある注釈を参考に， 

U の内部メモリをファイルに落としてくだ 
さい。必ず MIDI ケーブルが， MIDI インタ 
フェイス側の IN と楽器側の OUT と接続さ 
れていることを確認してから行ってくださ 
い。ちなみに，このように楽器のメモリ内 
容をファイルに落とすことは，バルクダン 
プ機能がある楽器ならばすベて可能です。 
今後 MIDI 対応プログラムが発表されてい 
くに伴ってこういった手間は避けられない 
ので， U 以外のユーザーもこれを機に各自 
勉強してぉきましょう。 

ところで，この曲は以前に X 68000 の内蔵 
音源対応でこの LIVE in に載ったことがあ 
りました。本誌では基本的に同じ曲目は載 
せないらしいのですが，デキがよいものは 
そんな慣例にとらわれずバンバン載せてい 
ってくれるそうです（逆をいえば違う曲目 
を狙え！ということでしよう）。 


最後に注意！ 

MIDI 対応のプログラムは一緒にそれを 
録音したテープがあると断然有利です。メ 
モしておきましようね。 （善) 


LIVE 質問箱 


Q . 6 月号のナディアで，ボーカルの音色 
だけ LFO のスピードが違うんですけど，な 
にか特別な理由はありますか。 

編集部 （ S . K .) 

A . こちらの単なるミスです。できれば， 
すべての音色のスピードを208にしてくだ 
さい。 作者：加納&小原 

Q . XI の MUSIC Basic が拡張できません。 

(中略）どうにかしてください。 

塩瀬勇人 （15) 神奈川県 
A . 手紙だけでは状況がイマイチつかめな 
かったので，あなたの使っている システム， 
MUSIC Basic , 拡張のプログラム，演奏さ 
せたいプログラムなど，一式を編集部の 
LIVE 担当者宛で送ってください。編集の 
都合上，2〜3力月以上かかるかもしれま 
せんが，できるだけお答えしたいと思いま 
す。 （ S . K .) 


お知らせ 

先日，あるプログラムコンテストに出品され 
たダライアスをアレンジしたブログラムが，夕 
イトー社の許可を得ず，無断でパソケットで売 
られていたという事件がありました。このため， 
タイトー社では同社のゲームに関連したプログ 
ラムの雑誌掲載を許可できない状況となってし 
まいました。 

本誌では，以前から各社のご好意によりミュ 
—ジックプログラムその他を掲載させていただ 
いていますが，この事態により ， LIVE in では今 
後タイトーのミュージックプログラムに関して 
は掲載できなくなりました。一部のユーザーの 
心ない行為でこのようなことになってしまつた 
のは，非常に悲しいことです。また，今後こう 
いった事件が何度も重なると，すべてのゲーム 
に関するブログラムが扱えなくなる，という事 
態も起こりえます。そのような事態を招かない 
ためにも，読者の皆さんもモラルと勇気を持っ 
て行動していただくようお願いします。（編集部） 


U ス M SIDE STREET 

90 /« PROGRAMED BY ENG 
100 /« 

110 m init() 

120 key 3,，. 9M 

130 key 9,"n stop()9M 
140 key 10,”m_play<)0M 
150 /* 

160 str p(33)[256J : char o(255),v(4,9),voi(4,10) 


64 Oh! X 1991.8. 














170 str b[256],c[256J,d(256],e[256] 

180 str hit 256] f ml[256] ,111256] ,s[256J 
190 /* 

200 for i=l to 8 
210 m_alloc(i,7000) 

220 m_assign(i,i) 

230 next 
240 /* 

250 VD () 

260 DD() 

270 PD() 

280 o_play() 

290 end 
300 ft 

310 /* SET MML TO TRACK 
320 ハ 

330 func t(t) 

340 r=0 

350 while o(r)<>255 
360 m_trk(t,p(o(r))) 

370 r=r+1 
380 endwhile 
390 endfunc 
400 /t 

410 ハ VOICE SET 
420 /* 

430 func set(vn) 

440 voi(0,0) = (v(4,l)*8)-»-v(4,0) 

450 voi(0,1)=15 
460 voi(0,9)=(vn=82)*2+(vn=77)+(vn=76)*2-( 

470 for x=0 to 3 
480 for y=0 to 9 
490 voi(x+l,y)=v(x,y) 

500 next 
510 next 

520 m_vset(vn,voi) 

530 endfunc 
540 /* 

550 /* ボルタメント 
560 /* 

570 func pol(pa,pb,pc,pd,pe) 

580 str oto(11}[2] = {..c..,"c+",..d.V. 

590 b="}."+strS(*i7 + pdl+"," : c="" : x = pa + pb 

600 for i=l to pc 
610 x=x-pb 

620 if x<0 then { x=256fx 

630 if pe=0 then pes11 ： d= 

640 } 

650 if x>255 then ( x=x-256 


1270 /t 
1280 v={ 
1290 
1300 
1310 


AR 1DR 2DR RR 1DL 
31, 31,0. 0,1, 

18, 31,13, 5,1 

31 ， 28• o t 3 ， 31 
21 ， 31,13, 5, 4 


TL RS MUL DTI DT2 

9 i 0 i 3i 0 • 

1, o,11. o, 2, 

14, 0, 2, 0, 2, 

0, 0,14, 0, 3, 


CON FBL 
4, 7} 


1320 aet{76) 

1330 ft 
1340 /t AR 

1350 
1360 
1370 
1380 
1390 set(77) 

HO0 /* 

1410 /* AR 1DR 2DR 

1420 v=( 31• 

1430 31, 

1440 31, 

1450 31, 

l-)60 set( 78) 

1470 /* 

1480 /» AR 1DR 2DR 


1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 RIDE 2 


31, 

31, 

0, 

0, 

1, 9, 

0, 

5, 

0, 

31, 

31 ， 

14 , 





0, 

31, 

28, 

5, 

3, 

3,14, 

0, 

2, 

0, 

31, 

31, 

14, 

7, 

5, 0, 

0, 

14, 

0, 


/零 CON FBL 
4, 71 


RR 1DL TL 


5, 

0, 

15, 

3, 36, 

0. 

12, 

0. 

15 ， 

2, 30, 

1. 

2, 

0, 

15, 

3.12, 

0. 







RS MUL DTI DT2 
2, 7,1, 

1, 3, 0, 

0, 7, 0, 

l, 3, 0, 


CON FBL 
3, 7| 


RR 1DL TL R5 MUL DTI DT2 D.GUIT 


1490 vs 

( 27. 

15. 

3. 

1. 

4, 

28. 

0. 2, 

1500 

26, 

15, 

7. 

1. 

5. 

23, 

l. 12, 

1510 

31. 

2, 

0, 

1, 

3, 

11, 

0, 0, 

1320 









0, 

0 , 

0 r 


CON FBL 
3, ?» 


1530 set(79) 

1540 ハ 

1550 /$ AR 1DR 2DR 


RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 SYNTH 3 


1560 v=( 

23, 

3. 

4, 

3, 

1. 30, 

0, 

8, 

7, 

0 

1570 

15, 

5, 

0, 

6, 

1,0, 

0, 

8, 

7, 

0 

1580 

23. 

3, 

4. 

3, 

1, 25, 

0. 

8, 

3, 

0 


5, 


0 t 


1590 15, 

1600 麻〇 1(80> 

1610 ハ 

1620 ft AR 1DR 2DR 
1630 vs{ 31, 22, 0, 

1640 31, 20, 0, 

1650 31, 22, 0, 

1660 31, 20, 0, 

1670 set(81) 

1689 t* 


CON FBL 
4, 7) 


RR 1DL 
0, 7, 

6 , 6 , 

0, 7, 

6 , 6 , 


TL 

8 , 


RS MUL DTI DT2 SYl 
0, 5, 3, 0, 

1,1, 3, 0, 

0, 5, 7, 0, /$ 

1,1, 7, 0, 


CON FBL 
4, 4J 


else pe=pe-l 


1690 

f* 

AR 

1DR 

2DR 

RR 

lOL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

1700 

v:( 

31. 

31, 

i0, 

7, 

1. 

7, 

0, 

-U, 

,0, 

1710 


31, 

, 28, 

， 2, 

7, 

4, 

16, 

2, 

.12, 

,0, 

1720 


31, 

22, 

i0, 

7, 

4, 

10, 

l. 

,1_ 

, 0, 

1730 


31, 









1740 

sett 82) 









1750 

/* 










1760 

f* 

AR 

1DR 

2DR 

RR 

10L 

TL 

RS 

MUL 

DTI 


660 

if pe=l1 then pe = 0 : d=" < *' else pe = pe+ 1 

) 

1770 v=( 

21, 

19, 

1, 

1, 

1, 31, 

0, 

1, 

0, 

0 

670 

1780 

21, 

12, 

0, 

1, 

1 ， 27, 

0, 

1, 

0, 

0 

680 

c=c+b+3trS{xl+d+oto(pe)+"f:ds"" 

1790 

21, 

1, 

0, 

4, 

1 ， 32, 

0, 

5, 

0, 

0 


690 

700 


o=lefts(c,len(c) - 1 


710 endfunc 
720 


1800 24, 

1810 set(83 ) . 

1820 /« 

1830 ハ AR 1DR 2DR 


CON FBL 
1, 5» 


CON FBL 
0, 7) 


RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 SOLO 


730 

/« DRUM DATA 

1840 vz 

{18. 

0, 

0. 

5, 

0, 

33, 

0, 

4, 

7, 

0 

740 

/* 

1850 

16, 

0, 

0, 

6, 

0, 

5, 

2, 

4. 

3, 

0 

750 

func DD() 

1860 

18, 

0, 

0, 

5, 

0, 

43, 

0, 

4, 

3. 

0 


760 hl = M < (y 55,64 giy55,192g-ty55,6-lg-4y55,192fiy 55,64 f)1S> 
770 ml : ••く (y 55,64 d4y55, 192d-ty55,64d-iy55 ,192c&y55,64c)16> 
780 11=*' (y 55,64 g&y55 f 192g-4y55,64g-&y55,192 flcy55,64 f J 16 


1870 15, 

1880 set(84) 
1890 /t 


790 

endfunc 

1900 It 

AR 1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS MUL DTI 

800 

/* 

1910 vr{ 

31, 

31, 

,0, 

15, 

1, 

7, 

0,11,0 

810 

/* VOICE DATA 

1920 

31, 

28, 

2, 

15, 

4 • 

16, 

2,12, 0 

820 

/* 

1930 

31, 

22, 

0, 

15, 

4, 

10, 

1,1,0 


830 func VD() 

840 /* 

850 /« AR 1DR 2DR 


RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 SYNTH 


1940 31, 31, 

1950 set(85) 

1960 /* 


COS FBL 
4, 7} 


/* CON FBL 
1, 5} 


860 v= 

( 31, 

0. 

2, 

0, 

0, 

21, 

0. 

1. 

0. 

0, 


1970 

ハ 

AR 

1DR 

2DR 

RR 1DL 

TL 

RS 

MUL 

870 

31, 











1980 

v=( 

10, 

31, 

0 ， 

15, 

15, 

14, 

0, 

, 0 

880 

31. 

e v 









/* CON FBL 

1990 


31, 

31, 

‘ 0 ， 

15, 

15, 

6, 

0, 

i 15 

890 

31, 










5, 7} 

2000 


31, 

19, 

0, 

10, 

15, 

6, 

0, 

, 0 


900 set(70) 
910 /* 


2010 31 ， 

2020 set(86) 


15,11,15,15, 


0 , 

0, /* CON FBL 
0, 4, 0 ， 1 ， 01 


920 

ハ 

AR 1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

PIANO 


2030 

ハ 










930 

v={ 

31,0, 

0, 

0, 

0, 

32, 

e, 

, 8, 

3, 

丨 0, 




2040 

/* AR 1DR 

2DR 

RR 1DL TL 

RS MUL 

DTI 

DT2 

! ! ! 


940 


31,15, 

8, 

7. 

2, 

0, 

0, 

,8, 

,3, 

, 0 ， 




2050 

v=( 0, 

0, 

,0 

,15, 0,127, 

0, 

0 

, 0, 

0, 



950 


31,0, 

0. 

0. 

0. 

25, 

o_ 

4, 



ハ 

CON 

FBL 

2060 

0, 

0 

,0 

•15, 0,127, 

0, 

0 

, 0, 

0, 



960 


31,15, 










4, 

7} 

2070 

0, 

0, 

，〇 

,15, 0,127, 

0. 

0 

, 0, 

0, 

ハ 

CON FBL 

970 

set(71) 












2080 

0, 

0 









980 

/* 













2090 

set(87) 










990 

/« 

AR 1DR 

2 DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

TOM 


2100 

/« 










1000 

v={ 

31,0, 

0 ， 

0, 

0. 

0. 

0, 

i 15 i 

,0, 

, 0. 




2110 

it AR 1DR 

2DR 

RR 1DL TL 

RS MUL 

DTt 

DT2 

SYNTH 5 

1010 


31, 24, 

14, 

6, 

5, 

2, 

0, 

, 6, 

,0, 

.1. 




2120 

v={ 31, 

0, 

, 0 

• ® t 0 • 2 4 t 

0. 

8 

, 3, 

0. 



1020 


31,17, 

17, 

8, 

3» 

0, 

0, 

,1. 

.0. 

, 0. 

/* 

CON 

FBL 

2130 

31, 

0, 

, 0 

» 9, 0, 0, 

0. 

8 

• 3, 

0, 



1030 


31,17, 

17, 

8, 

3, 

1. 

0_ 

. 2, 

,0, 

, o. 


6, 

7} 

2140 

31, 

0, 

, 0 

,0, 0, 20, 

0, 

4 

, 7, 

0, 

/* 

CON FBL 

1040 

aet(72) 












2150 

31, 

0i 

,0 







4, 6| 

1050 














2160 

aet(88) 










1060 

ハ 

AR 1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

C. 

HH 


2170 

/« 










1070 

v=( 

31,0, 

0, 

0 ， 

0 ， 

0 ， 

0, 

,15, 

.0, 

,3, 




2180 

endfunc 










1080 


31 ， 0 ， 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

,15, 

,0i 

,3, 




2190 

/* 










1090 


31 ， 0, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

i 15 i 

,0, 

) 3 9 

ハ 

CON 

FBL 

2200 

/* PLAY 

DATA 








1100 


31,18, 










0, 

7} 

2210 

ハ 










1110 

set{73) 












2220 

func P0() 










1120 

ハ 













2230 

m tempo(90) 









1130 

/* 

AR 1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

SYNTH 2 


2240 

ハ 










1140 

v= { 

31, 0, 

0. 

0, 

0, 

20, 

0, 

,2, 

,3, 

,0, 




2250 

p(0)= M e73o2q8«vl 27116 y48,0C 

1 y3,3 

y2,i5rr 



1150 


13, 0, 

0, 

7. 

0, 

7, 

0, 

,2, 

, 3, 

, 0 ， 




2260 

p(1) = *cy2 

,23cy2 

,15ccy2,23cy2, 

23cy2,15cc 

y2,23cy2,23cy2,15c 

1160 


31,0, 

0. 

0. 

0, 

21, 

0_ 

, 2, 

- 7, 

i 〇 , 

ハ 

CON 

FBL 

cy2,22 

Icy2,23cy2 

,15cy2 

, 23«82c«73 







1170 


13, 0, 










4, 

5} 

2270 

P(2J= M |:3 








1180 

set(74) 












2280 

p(3)=-cy2 

,23cy2 

,15ccy2,23cy2 f 
15cy2,5c 

23cy2 

f 

15cc 

y2,23©82cy2,23cy2, 

1190 

/* 













15®73cy2,5ccy2, 

15cy2, 







1200 

ft 

AR 1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

SYS BASS 

2290 

p( 4 ) = "cy2 

,23cy2 

,15ccy2,23cy2, 

23cy2 

f 

15cy3 

• 2y2, 

12c 

y3,3y2,50 

1210 

v={ 

31.11, 

0, 

3, 

3, 

29, 

0, 

,1, 

， 0, 

,0* 




82>ay 2 

!,5a@?3<y2 

,I5cy2 

,5ccy 2,23 cd72pl 1 : y2 ,1 5.. +hl +，. ： I 



1220 


21,10, 

10, 

9, 

2, 

5, 

0, 

.1, 

,0, 

,0, 




2300 

p ( 5 ) = M 1 ： 3 

y2, 

,23®77<<c>>y2 t 23«73cy2, 

15077 <<c>>«73c:|©77<<c>> 

1230 


21,10, 

10 ， 

9, 

2, 

5, 

0, 

， 1, 

- 0, 

, 0 ， 

ハ 

CON 

FBL 

y2,23«73cy2, 159 

77< 

: <c>>@73c 







1240 


21,10, 








，〇 , 


5, 

T) 

2310 

p(6 ) = p(5) 

+ p( 5 ) 









y2,23«73c«77<<c>>y2,15073c 


Oh!X LIVE in ’91 65 



























2330 p(8) = * , y2,23«77<<c>>y2 f 15®72 ,, +hl + ,, ®77<<c>>«73cy2,15«72 ,, +hl + 
M «73ce77<<c>>y2,15«72"+hl 

2340 p<9>=” 》 73cy 2,23 cy2,15*72”+hl+"ry 2 ， 15 ry2,15ry2 t l5p2 M +ml+ M «7 
3c 

2350 p(10) = ”cy 2,23 cy2,15ccy2,23cjr 2,23 cy2,15cc y 2,23 cy2,23cy2,15 
ccy2,23cy2 丨 15cy2 , 15cy2,15c 

2360 p(ll | :2y 2,23 »77<<c>>y 2,23873 cy2,15®77<<o>>«73c: | y 2，150 

y 2,23 cy2,15e82c«73cy 2 ， 15 cy2,15cry2,23®82c»73 
2370 p(l2)= M 876y2,23<<dy2,23d>>e73cy2,I5c324y2,15c32y2,15cccc y 
3,ly2,5ccy3,3y2,15cy3,2y2,5ccy3,3y2,23cy2,15cc 
2380 p(13>=”(*76y2,23 くく dy2,23d>>@73cy2,15c32&y2,15c32jr2,15e72p2” 
+Il + M «73cc{y2,63ciy2,63c) y 2,23976 <<d&| ： 3y2,23d«t ： I y8,0y2,23d4y2 , 
23dy2,23dy2,l5d72> > ”+ml 

2390 p(14 )=*•« 7672,23 <<dy2,23d>>«73cy 2,15032 &y2,15c32y 2,150 cco y 
3,ly 2,5 ccy3,3y 2 ， 15 cy 3,2 y2,5ccy 3 ， 1 1:y2,lie ： |y3,3y2,15«72 M +»1 
2400 p(15)= M 976y2,23<<dy2,23d>>«73cy2,I5c32iy2,15c32 
2410 p(16)s-| : y2,15«72p2 M +ll+"a73c：I I :5c:I I ： 3y2,10c324y2,10c32 ： 

I 

2420 p(17> = "y2,l5®72p2** + ll + ..y 2 ， 14972 p2" + ll + "973cc 抑 6oOq6U2y3,1 
y2 ， 5ay3 ， 2 I:y2 ， 5a:1116y2 ， 5ary3 ， 3y2•15ry2,23rq 802973 
2430 p( 18)=" | ： 7 M +p( 1)+": |«76<<«vll4dy2,23@vll8dy2 f 159vl21d@vl23 
dy2•23«vl25dy2,239vl26dy2,15«vl27dd y2,5cy2 ， 5crry2,15>>>872"+rol + 
"<y2,15«85crr 


II2rcrrcrr 


2440 

〇 =( 0, 2, 3, 2, 




2450 

2,1, 2,10, 

6, 

6, 

6, 5 ， 11 ， 

2460 

2,1, 2 ， 10, 

6, 

6, 

6, 5 ， 11 ， 

2470 

12,13,14,15, 

16. 

12, 

13 ， 14,15,17 ， 

2480 

2,1, 2,1, 

2, 

1, 

2 ， 10 ， 

2490 

6, 6, 6, 7, 

8, 

9, 


2500 

2, 1, 2,10, 

18, 

255} 


2510 t 
2520 / 
2530 / 
2540 p 
2550 p 
2560 p 
2570 p 
2580 p(4 
2590 p(5) 


0)="9750 lq8 vl2116 y 49,40 ry2,5a& 

1) ="I : aa<ccddee>ggrr | laara&: I I 2f fra&. 

2 い ’’ I : aa<ccddee>ggr | lraara &： | I 2a8 . r" ： p( 3 ) =p( 2 ) +'*r 

2) = p(2) + M a«t 

olI:32f : I | ： 32s ： I| ： 32f ： ||:16g:| | ： 8e ： leedeea-bai 
y8,lvl3| : aarra4 <d8.c4> raarra4g8.a4raarra4<d8.c4>raar 


ra*l | 1 < {ee-dd-cc-} 2>: I |2< {ee-d)4d-rr>vl2a& 


6 )= 


: aa<ccddee>ggrr|laara&:||2aar 
l, 2,1, 3, 4, 

2.1. 3, 4, 

2.1, 3, 4, 5, 

2,1,2, 1,2, 1,3, 

1. 2, 1, 2,1,1,1, 6,255} 


2600 p( 

2610 o={ 

2620 1 

2630 1 

2640 1 

2650 4 

2660 t(2) 

2670 /« 

2680 /* 

2690 p(0)r M @79o3q8 vll116 y 50，00 ra&| : 

2700 p(1) = "aa978aa®79a 8978 aa079gg978«i{97daa978a@7 9a& 

2710 p( 2 ) = M aa<978aaa79a8«78aa079gf{«78«g«79ffa78fd79a& 

2720 p<3 い .. aaa78aa979a8978aa@79ggQ78g@79a8. | 1078a@79a&: |@72p2«v 
127> | :" + l い " ： |vl3 

2730 p(4 ) = '*«79plff®78pl I : 14f ： | M ： p( 4 ) = "o2 M +p( 4 M-p( 4 ) 

27 40 p( 5 ) = M @79plgg®78pl | ： 14g ： |d79pltfg<978plggj ； 8 ： fiS37dpl8S^78pl egd 
®79plg@78plg2 

2750 p( 6 ) = **«79plfta®78pl I ： 14g ： |d79pIee®78pleeeeee@74ol vl3e8deea- 
b 

2760 p(7) = "®79o3vl2H6y50,16y2,5a&| •• 

2770 p(8) = "aa@78aad79a8<»78aa9792g9788d79a8. | 1078a979a &： | rr<vl4 
2780 p(9)="«79ff978| : Hf:I M :p(9)= M o2 M +p(9)+p(9) 

2790 p( = ： I4g ： 1979g2978gggtfgg«79ggQ78ggg0792@788g 

2800 p(11J="a79*gS78l:I4g ： |«79ee@78eeeeee@74olv13e8deea-b y 50,0 

0 

2810 p(12) = ,, r®79o2vl4p2 

2820 p(13)="I : aav9av8avl4a4<d8.c44v9c>v14aav9av8av14a4g8.a4&v9a 
vl4aav9av8av!4a4<d8.c44v9c>vl4aav9av8avl4a4|1<(ee-dd-cc-)2> : I I 2 
<(ee-d)4d-v9d-v8d- 

2830 p(14) ： "aad78aaa79a8d78aad792<978gd79a 8.978 a®79a&:I 
2840 p(15 い " | : 

2850 p(16)=p{8) : p{8)=p(8)+ M y2,5 
2860 p(17) = "vl3 ,, + p(4)+p(5)+p(4)+p|6) 

2870 p(18) = M vl2|： M + p(l»+p(2)+p(1)+"| r' + p(2) + M : I |2 M + left$(p(1),1 
en(p(l))-9) 

4, 6, 

9,11 ， 

9.11,12,13, 

2, 1,16, 

,2551 


y51,36 ra&| : 

2970 p(3)= M aa®78aa«79a8978aa979gg»78gQ79a8.I1978a979a&:|d72vl2| 
: + |vl3 

2980 p(4)= M «79p2ff@78p2| ： 14f：I * ： p(4)s"o2"+p(4)+p(4) 

2990 p(5) = ,, e79p2gg@78p2| ： 14g: |®79p2g«978p2gggggg«79p2gg@78p2ggg 
0?9p 22978 p2«g 

3000 p(6)r M «79p2gg@78p2I:14g:|Q79p2ee®78p2eeeeeer@74y51,44p2olv 
1le8deea- 

3010 p(7)s M «79o2vl 4116751,36 ail : 

3020 p( 8 ) = n aad78aa979a8078aad79«2(» 782979 a8 . I 1978a979a&: |rr 
3030 p(9)="@809vl12olp3116 I ： c4.ara8.a8.ar:Ig2g8.g8.grg4g4a8a8a 
8a8 

3040 p(10)s** | ： c4.ara8.a8.ar ： I f2b8 .b8 . brb4<b40vl13a8a8a8a 
3050 p(12)= M r«79o3vl4pl 
3060 p(16):p(8) 

3070 p(17) = "vl3 ,, + p(4)+p(5)+p(4)+p(6) 


2880 

〇 = { 0 

.1. 

2, 1, 

3, 

4, 5, 

2890 

7 

. 1 ， 

2,1 ， 

8, 

9,10 ， 

2900 

7 

,1> 

2,1, 

a, 

9,10 ， 

2910 

7 

. 1, 

2,1, 

14, 

15,1 ， 

2920 

17 

, 7, 

1, 2, 

1, 

14 ， 18, 

2930 

t(3) 





2940 

ハ 





2950 

ハ 





2960 

p( 0 ) = 

M «79o2q8 v 

13 

116 y 


3080 p(18 )： 
en(p(l))-9) 


^141 :” +p ⑴ +p(2>+p ⑴ +"| l.. + p(2> + ..: | |2.. + left$<pU>,l 


3090 

o={ 0 ， 1 ， 




3100 

7 ， 1. 

2, 

1, 

8, 9,10, 

3110 

7,1, 

2, 

1, 

8, 9,10,12,13, 

3120 

7, 1, 

2, 

1. 

14,15, l, 2,1, 

3130 

17, 7, 

1 ， 

2, 

1,14,18,255} 


3140 t (4 ) 
3150 ハ 
3160 /* 
3170 p(0)= 


1,16, 


•e 8104 q8 v!2116 y52,12 pi rr 


"e8dl6 

'*e8* |;14y52,40e&y52,80e&y52,40e&y52,0e&y52,216e-4y52 , 


3180 p(1)="| : rcrrcrrr>bbrr<ccrr I 1rcrrcrrr>bbrraarr< : 
r> bbr<crrrr 

3190 p(2)= M e80QvllOolll6p2| : a4b4<c8.d8.e8> : I<d4c4>b8.<c8.>b8g2» 
vll1<c>ab<c9vl12dcde 

3200 p(3>="| : f4g4a8.b8.<c8>@vll3:I(b<c@vll4ed)1f4e4Qv115a-8ea-r 
b8 

3210 pol( 0,-56,10,5,2) ： p( 4) = '*y 52,00 @83o4vl5@12 ,, +c + ,, &y 52,00646 « 
16bl6 

3220 p( 5 ) a M g84 I : 7y52.40g&y52,80g&y52,40g«cy52,0gfcy52,216g-&y52,0 
g4:|y8 ， 4 
3230 p(6>: 

3240 p(7)= 

0e4 ： |y8,4 

3250 pol( 0,-50,12,5,0 > ： p(8)s*'< M +c+ M iiy 52,00 dl6d-32c32> 

3260 pol( 0,80,6,5,11) ： p(9)= M b84| : I2y52,40b4y52,80b4y52,4Cb4y52 
.0bfcy 52,21 6b-4y52,0b4:| M +c+ H y 52,00 
3270 pol( 0,20,12,5, 7> :e=c:pU0> = "g84..+e + ”4y 52 ， 00 f+164 
3280 pol( 0,-48,6,5,6) ： p(11)=c+ M 4y52,00g8t«l1"+e+ M y8,4®12 
3290 p(l2)= M b8A| : 5y52,40bty52,80b4y52,40b4y52,0biy52,216b-*y52, 
dbk : | 

3300 pol( 0,68,6,5,11):e ： c:pol(0,-36,8,5,l) ： p(13)=e+ M < M +c+"ky5 
2,0Odl20d912 

3310 p(14) = '*e84| : 3y52 • 40e4jr52,80e«ty52 • 40e&y52 ， 0efcy52,216e-4y52 , 
0et:|y8,4 

3320 pol( 0,-50,12,5,2) : p{15)= M o4«vl23| : d4.c16&{c4c4y52,I00c4y5 
2,200 crl 16 M +c + "4y52 f 0el6d8.Il>a8 く： I|2 
3330 p<16 > = (c>brb}4g8&| : 28y52,40g&y52,802&y52,40g&y52,0g&y52,2 
16g-4y52,0g4 ： |y8,4 

3340 pol( O,-50,12,5,7>:p<17)= M *8"+c+"&y 52,00 al6 
3350 p( 18) = M g84| : 9y52 ， 40g4y52,80tf&y52,40g&y52,0g&y52,216g-&y52• 
0g &： I)r8,4gl6&(2&2&y52,80tf&y52, 1602} 16 
3360 p(19)=c+"4y 52,00 a818b4<c>b<cdl6 

3370 pol( 0,-50, 12,5,0) ： p( 20) = H r 168121 : r 298802 vl0 ,, +c + ~iy52,00dl 
6c4rl6 r2>b8.<c4rl6 r2 

3380 p(21)=c+ M 4y 52,00 dl6c4rl6 r2@7lo2vl3|l(ee-dd-cc-)2 : I I 2{ee-d 
d-rr)2 

3390 p(22) = f, r8 98402 q89vl23116 y 52，12 

3400 p(23)= H blib24biq7b4q89vl22{ag}abre2{dcde)8rdcr>b4..r{de|{f 
gagab<cdcd-c-defga ) 2e8r4 

3410 p<24 い， .r{defg}8a32c8.&c32fag| a4..(gd) (ree-dJ8c8>(atfeg)8a{ 
<c>a} 

3420 p(25)="132<| : edc>a< : |cdedc>b<ce dcc+defgar.®vl23egar.<de @ 
vl24(e-dc>a)4<ee-dcc>al6<e-rre-rdc>arr8 
34 30 p( 26) = "aa+b<c>bar4de-ab<crr8c>ag9vl2 3agfdd+edc>@vl22a8..e- 
<e-r>@vl2lgagab<cd c>bab<dcdccdede®v122g9v123a4 
3440 p(27)="a-geQvl24a-ab<cde-ee-dcde-eg9vl25a<®vl26c8.>bg<cl6> 
bag<c>ba| : <c>bag:|bage<c>bage<c>ba@vl25bgd®vl24e- 
3450 p(28) = "8vl23edc>aga<c>a8vi22gededcrr Qv121rr>bl6<ee~dcdega 
@vl22bagf @vl24<ee-dcr>®vl23bb-agrrrrr®vl22ee- 
3460 p(29)="cc+dd+ee-dd->@v12lb8.dtf gagab く cdd+c>brb| : 3<cdc>bab : 

I<c>b <cded@vl22el6g9vl23a<@v124c>agg + aa + b<cQvl25ee-dce-efgdvl26 
a4 «v0®87y52,12 

3470 p{ 30 )=p(14)+ ,, ®v0 98704 vl2116y 52,898 1 pi 


3480 p(31)= 
r>bbrr<ccrr：I 
3490 o=( 0, 


3rcrrcrrr>bbrr<ccrr rcrrcrrr>bbrraarr< : I I : rerrerr 


3500 

4 , 5, 












3510 

15,16, 

15, 

17, 

18,19, 









3520 

4 , 5, 












3530 

15,16, 

15, 

17, 

18,19, 









3540 

20,21, 












3550 

22,23, 

24, 

25, 

26,27,28,29, 







3560 

2, 3, 













2,13, 

3570 30,31,255) 

3580 t(5) 

3590 /* 

3600 ft 

3610 p(0) = ,, «81o4q8 vl2 @llr y 53,52 116rr 

3620 p< 2 ) = ”@80(3vl lOol U6p3| : a4b4 <c8 .d8 . e8> : | <d4c4>b8 . <c8 . >b8tf2« 
vl ll<c>ab<c#vl12dcde 
3630 p<3>=p{3)+"rl2 

3640 pol( 32 ,-56, 10,6,2) ： p( 4) = "y 53,3298304 vl^ia'^c+'^y 53,32 e46g 
16bl6 

3650 p(5)= M g84| : 7y53,72«&y53,112g4y53,72g4y53,32g4y53,248g-&y53 
Iy8•5 

3660 p(7)="e84| ： 14y 53,72 e&y53,112e4y53,72e4y53,32eiy53,24^6-4/5 
3,32e&:ly 8,5 

3670 pol (32,-50,12,6,0) ： p(8) = ,, < ,, ^c+ M 4y53 ( 32dl6d-32c32> 

3680 pol<32,80,6,6,11) : p(9)= M b84| : 12y53,72b4y53,112b&y53,72b&y5 
3,32b&y 53,248 b-fcy 53,32 b&: | • ， ♦( ： +"y 53,32 
3690 pol(32,20,12,6,7 ) : e = c ： p(10 > = "g84"+e + "fcy53 • 32f ♦ 164 ： 

3700 pol(32,-48,6,6,6) ： pUl)=c + ,, 4y53,32g8i@ir , + e+ , *y8,5«12 
3710 p(12 い "b8i|:5y 53,72 bfcy 53 ， 112 b4y 53,7 2 b&y 53,32 b&y 53,248 b-4y5 
3,32bt:| 

3720 pol(32,68,6,6,ll):e=c ： pol( 32 ,-36,8,6 r 1) ： p(13) =e+ ,f < "+c+'*4y5 
3,320120¢1912 

3730 p(14)= M e84| : 3y53,72e4y53,112eiy53,72e4y53,32e&y53,248e-4y5 
3,32 e&:ly 8,5 

3740 pol (32,-50, 12,6,2) ： p( 15) = '* 〇 4 | : d4 ,cl6&{ctc&y53,132c&y5 

3,232 cr}16 "+c +•• Ay53,32el6d8. | l>a8< ： | |2 
3750 p(16)= M {c>brb)4g84|:28y53,72g&y53,112g&y53,72g&y53,32g4y53 
,248g-iiy 53,32 g&: |y8,5 

3760 pol(32 ,-50, 12,6,7 ) ： p(17 )s M g8 ,, +c+ ,, 4y53,32al6 
3770 p(18)= M g84| ： 9y53,72g4y53,112g4y53,72g4y53,32g4y53,248«-4y5 
3,32g&:|y 8,5816& (g&g&y53,112g&y53,192«|16 
3780 p(19 53,32 a818b4<c>b<cdl6 

3790 p(20)= M rl6| : r6r4»88olvl0a8.a4rl6 r2g8.a4rl6 r2a8.a4rl6 rZ9 
7101 vl4|1{a-gg-fee-J2rl2：I I 2{a-gg-frr»2 
3800 p(21)= M 

3810 p( 22)= M r8rl 698402 q8«vl17116 y 53,60 p2 

3820 p(23)= tt bl&b24b4q7b4q8®vl16{ag}abre2(dede)8rdcr>b4..r(de}(f 
gagab<cdcd-c-deffa}2e8r4 

3830 p(2S) = '*132<| : edc>a< : |cdedc>b<ce dcc+defgar.®vl 17egar. <de 9 
vl18{e-dc>a}4<ee-dcc>al6<e-rre-rdc>arr8 
3840 p(26)= M aa+b<c>bar4de-ab<crr8c>ag@vl17agfdd+edc>@vl16a8..e- 
<e-r>«vl15gagab<cd c>bab<dcdccdedeOvl16gQvl17a4 
3850 p(27)="a-ge@vl18a-ab<cde-ee-dcde-eg8vl19a<Qvl20c8.>b*<cl6> 


S Oh ! X 1991.8. 


►最近になってやっとメモリを増設した。これで 2M バイトだ。しかし，我が X68000 は修 
理のため旅に出ていたのでした。早く戻ってきてくれ！ C compiler が泣いてるぞ。 

鈴木守人 (17) 愛知県 


























SP PMD AMD PMS AMS PAN nothing 


〇 , 

0 ， 

0. 

0i 

.0, 

3, 

0. 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

1, 

30, 

0, 

0, 

3, 

0, 

0 ， 

〇 , 

0, 

0, 

2, 

3 ， 

0, 

0, 

1, 

15, 

0, 

0 ， 

7. 

0, 

0, 

〇 , 

:/ 

0, 0, 
t voice 

2, 

7. 

0, 

0} 


SP PMD AMD PMS AMS PAN nothing 
0 , 0, 0, 0, 0, 3, d, 

SL OL KS ML DTI DT2 AME 


0 ， 24, 

0, 

2, 

0. 

0, 

0, 

1,0, 

0, 

1, 

0, 

0, 

0. 

1.0, 

0, 

l, 

0, 

0, 

0, 






01 


: /* PSG 

SP PMD AMD PMS AMS PAN nothing 
0, 0, 0, 0, 0, 3, 0, 


SL 

OL 

KS ML 

DTI 

DT2 

AME 

1, 

29 

.1,1, 

， 1, 

i0, 

0, 

2, 

15 

i 11 5, 

,1, 

,0, 

,0, 

5, 

48 

» It li 

, 0| 

,0i 

, 0 ， 


f* \ 

Violin 



0) 


PMD AMD PMS AMS PAN nothing 
0. 0, 0, 0, 3, 0, 

OL KS ML DTI DT2 AME 
0, 0,12, 3,1,0, 

0. 0, 8, 3, 0, 0, 

0, 0, 12, 7,1,0, 

0 , 0 , 8 , 3 , 0 , 0 } 

/拿 Hi-Hat close 


2, 25, 0, 4, 2, 0, 0, 

0, 0, 0, 3, 7, 0, 0} 

:/拿 Dist. Guiter 


SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

nothing 

0, 

0, 

0, 

: 0, 

i0, 

3, 

,0. 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

2, 

7. 

0. 

0, 

1, 

0, 

, 0, 

13, 

0 ， 

0, 

0, 

,0, 

0, 

, 0, 

12, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

, 0, 

12, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

,0} 


: /* Tom Tom 


Wonders From Ys III 


Be Careful 


For OPMA 90/01/15. Mon. Ippiko.W 


CDm アレンシ • 八 *- シ•■ン 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 

130 m init{) 

140 din char v(4,10) : str m(99)[255],d(99)[99J,adl[10],ad2[10 
,sd3[10J t bdtl0],ht[10] f ntt10],lt[10] 

150 i* 

160 for i=l to 8 

170 o_alloc( 1,5000) 

180 m_assign(i,i) 

190 next : o_alLoc(9,32) 

200 /« Drums Set 
210 sdl="y2,14 
220 ad2="y 2,17 
230 sd3="y 2,21 


x* iiOfl アレンシ * • よよん Ai んん 


d(0 
d(1 
d(2 


240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 d(10 
350 d(11 
360 d(12 
370 /« 
380 d(20 
390 d(2l 
400 d(22 
410 /* 
420 d(30 
430 d(31 
440 d(32 
450 ハ 
460 v= 
470 ハ 
480 

490 /* 

500 

510 

520 

530 

540 

550 /* 
560 vs 
570 /* 
580 

590 ft 


bd= M y 2,23 

ht="y2,24 
mt=..y2,25 
lt="y2,27 
Elec. Too 


{bib-lta4a-4g&g-4f&e| 8 
(b4b-4aica-}16 
{b4b-132 

(jce&e-&d&d-&c} 8 
(2&«-&f&e)16 
{«4«-}32 

(eie-iditd-4c4> bib-ia) 8 
(e&e-&d&d>)16 
{e4e-}32 

(c&>b&b-&a&a-&«&g-&f)8 
(c&>b&b-&a)16 
(c&>b) 32 


A/F OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN nothing 
57 ， 151 01 0 $ 0 ， 0, 0 ， 0 ， 0 ， 3’ 0• 

AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AME 


650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 


A/F OM WF SY 
59,15, 2,1, 

AR DR SR RR 
20 , 0 , 0 , 2 , 
30, 12, 0, 5, 


SP PMD AMD PMS AMS PAN nothing 
0, 0, 0, 0, 0, 3, 0, 

SL OL KS ML DTI DT2 AME 
0,16, 0, 7, 4 ， 0, 0, 

2, 20, 0, 5, 0, 0, 0, 


720 

30, 

12, 



730 

31, 

0. 

0 9 


740 

m vset(72 

.v) 



750 

/* 




760 

v={ 




770 

/• A/F 

OM 

WF 

SY 

780 

62, 

15, 

0, 

0, 

790 

/* AR 

OR 

SR 

RR 

800 

31, 

5, 

5, 

s, 

810 

31, 

16, 

11, 

8, 

820 

31, 

17, 

10, 

8. 

830 

31, 

12, 

10, 

8, 

8*J0 

m_v3et(73, 

,v) 



850 

f* 




860 

VS { 




870 

/* A/F 

OM 

WF 

SY 

880 

60, 

15, 

2, 

0, 

890 

ft AR 

DR 

SR 

RR 

900 

31, 

10, 

8, 

15, 

910 

31, 

17, 

10 ， 

15, 

920 

31 ， 

10 ， 

8, 

15, 

930 

31, 




940 

d V8et(68, 

rV) 



950 

/• 




960 

v=( 




970 

ハ A/F 

OM 

WF 

SY 

980 

62, 

15. 

0, 

0 ， 

990 

ハ AR 

DR 

SR 

RR 

1000 

31, 

10 ， 

4, 

4, 

1010 

31, 

12, 

8, 

6, 

1020 

31. 

10 ， 

4, 

6, 

1030 

31, 





1040 m_vset(7 4, 
1050 /* 

1060 v={ 

1070 /* 

1080 
1090 /t 

neo 
1110 
1120 
1130 
1140 


1150 /* 
1160 


A/F 
60, 
AR 
18, 
20， 
18, 
20, 
m_V8et(74 , 


OM 

15. 

DB 


WF SY 
2 , 1 , 
SR RR 
0, 4, 

0, 7, 

0, 4, 

0, 7, 


MML Data 






1170 

/t 

A/F 

OM 

WF 







1 180 


61 ， 

15, 

2, 

A/F 

OM 

WF SY 

SP PMD 

AMD PMS AMS 

PAN nothing 

1190 

/* 

AR 

DR 

SR 

56, 

15, 

〇 , 0, 

0, 0, 

〇， 0 ， 〇 t 

3, 0, 

1200 


31, 

0, 

0, 

AR 

DR 

SR BR 

SL OL 

KS ML DTI 

DT2 AME 

1210 


31, 

5, 

4, 

24, 

16, 

0. 3, 

3, 26, 

0 ， 3, 3, 

〇 , 0, 

1220 


31, 

5, 

4, 

30, 

0, 

〇 , 3, 

0, 27, 

0, l • 0 ， 

〇 , 〇 , 

1230 


31, 



31 ， 

Or 

0, 5, 

0, 28, 

0, l, 0 ， 

0, 0, 

1240 


m_vset(75, 

,v) 


31, 

0, 

0, 8, 

0, 0, 

0,1,0. 

0, 01 

1250 

/* 




i_vaet( 70, 

,v) 


: /* Elec• Guiter 


1260 

V- 

{ 




1270 
1280 
1290 /* 
1300 
1310 


A/F OM WF SY 
58 ， 15 ， 2, 1 ， 

AR DR SR RR 

25.10, 0, 5, 

25.11, 0, 8, 

6 , 
6 , 


600 

31, 

11. 

0. 

2, 

2, 35, 2, 

9, 

0, 

0, 

0, 

1320 

28, 

13, 

0, 

610 

31, 

5, 

0. 

2, 

1, 20,1, 

0. 

0. 

0. 

0. 

1330 

14 , 



620 

31. 

10. 

5, 

2, 

1. 30,1. 

0, 

0. 

0, 

0. 

1340 

m vset(76, 

v) 


630 

31, 

5, 







01 

1350 

/* 



640 

ra_vaet(71, 

,v) 



:/拿 Bass 





1360 

v={ 




1370 l* 

1380 

1390 ft 

1400 

1410 

1420 

1430 


A/F 

60, 

AR 

28, 

22 , 

28, 

22 , 


OM 

15. 

DR 

4, 

8 , 

4. 

8 , 


WF SY 
2 , 1 , 
SR RR 
4, 4, 

7, 8, 

4. 4, 

7, 8. 


bag<c>bal : <c>bag : Ibage<c>bage<c>ba@vl19bgd@vl18e- 
3860 p(28 ) = M @vl 17edc>aga<c>a«vH6iodedcrr @vl15rr>bl6<ee-dcdega 
®vl16bagf ®vl18<ee-dcr>@vl17bb-agrrrrr«vl16ee- 
3870 p(29)= M cc+dd+ee-dd->@vl15b8.dg gagab<cdd+c>brbI ： 3<cdc>bab: 
I<c>b <cded8vl16el6g@vl17a<9vl18c>agg+aa+b<cQvl19ee-dce-efgQvl20 
a8.9v0987y53,52 

3880 p( 30 ) = *'e8iy53,72e4y53,112eiy53,72e&y53,32eiy53,248e-&y53,3 
2er24 «v0Q87o4vl2116y53,40«81 
3890 t(6) 

3900 ハ 
3910 ハ 

3920 p(0)="«81o3q8 vl3 911r y 54,28 116p2 rr 

3930 p(1)=** | : rarrarrrgarraarr | 1 rarrarrrggrrf f rr : I I 2rarrarrrggr 
arrrr 

3940 p(2) = "980dvl08olp3| ： c4d4e8 . f8 . g8 : Ig4e4d8.d8.d8>b2«vl09<ede 
f@vllOg fga 

3950 p(3) = "| : a4b4<c8.d8.e8>«vlll:114<de«v112«ga-a-l16®v 113a-8a- 
a-ra-8. 

3960 p{4) = ,, 9v0@87o3vl4«81p2 
3970 p(5)=p(1) 

3980 p(6)= "9809vll3o2p2il6 I :>a4.<er«8.f8.er ： I d2e8.d8.erf4e4g8 
f8e8f8 

3990 p(7)s"| ： >a4.<erg8.f8.er:Id2a8.g8.gra4a49v114<e8e8c8>br 
4000 p(8) = ,, 98lo3vl3aarr«70vl2a4vl U8.a4r 
4010 p(9)="981o3vl4aarr@70vI2<e4&vlld8.&c4r 
4020 p(10 ) = "@8 lo3v 14aarr@70vl2<e4981vl4o3p2(a-ggf-fee-)2 
4030 p(1 l » = '*98lo3vl4aarrS70vl2<e4«81vl4o3p2(a-««-frrl2 
4040 p(12)="vl3o3| : 3rarrarrrggrraarr rarrarrrggrrffrr ： I| : rarrar 
rrggrraarr:| 

4050 o={ 0,1,1, 2, 3, 


4060 
4070 
1080 
4090 
4 100 


4, 5 
4, 5 
8, 9 
4. 5 
2, 3 


9, 8,1 


••«v0d87o4vU«81pl 
I : rcrrcrrr>bbrr く ccrr 


1rcrrcrrr 〉 bbrraarr< : ||2rcrrcrr 


, 12.2551 

110 t(7) 

4120 ft 
4130 /* 

4140 p(0)="98lo3q8 vl3116 y 55,00 yl 5，0 116rr 

4150 p(2)="980dvllOolpl| : f4g4g8.a8.b8:|b4a4g8.g8.g8d29vl1lassad 
vl I2bab<c 

4160 p(3) ： "o4e4f8.g8.g8 dvll3c4e4f8.K8.a8 UggSv114bbbbl16@v115 
b8bbr<e8. 

4170 p(4): 

4180 p(5>: 
r>bbr<crrrr 

4 190 p(6)= "980dvl13o2plll6 | ： >f4.<crd8.c8.cr ： |>b2b8.b8.brb4b4< 
d8d8c8d8 

4200 p(7) = "|:> f4.<crd8.c8.cr:I>b2<d8.d8.dre4e49v114<e8e8c8>br 

4210 p(8)= M Q81o4vl4eerrQ70vl2e4vlle8.e4r 

4 220 p(9)s M 981o4vl4eerr«70vl2a4atvlU8.&f4r 

4230 p(10)="08lo4v14eerra70vl2a4981vl4o3{ee-dd-cc-)2 

42-10 p(in = ,, <S81o4vl4eerr«70vl2a4«81vl4o3 (ee-dd-rr) 2 

4250 p(12)="p2 M +p(12) 

4260 t(8) 

4270 /* 

4280 /* コンフイグレーシヨンファイル :; tW に入力しなくても 

4 290 /• 今までの物がそのまま使えます • 

4300 /* • O.T.K. BAND - 

4 310 endfunc 


リスト2 Be Careful ! 


t 0 E 0 0 0 0 


^320000 e 
C T 8 


AM 厂 
s 0 L 8 111 
pmm 

D o s 111 
amk 

D o L 0 0 o 
M 0 4 


p o L 5 5 5 I 
s s 


Re 


ta 


p o L 5 5 5 5 
s s 1111 


t o E 0 o 0 o 


N320000 
PA.DT 


s 0 し 3 2 5 2 
M M 
p 

D o s o o 0 o 
M K 
A 

D o L o o o o 
M 0 4 5 


► 化学の実験中にクロ ロホルムが筆入れの中に 
つついてしまった。悲しい。 


1分後，中にあったものはすべてく 
二宮善弘 (21) 大阪府 


Oh.'X LIVE in ，91 67 



















1440 
1450 
1460 vr 


m_vaet(54, 


: /* Tube Bell2 


2210 m trk(5 f m(5)) 

2220 ft 

2230 〇 >(0) = <, y 53,60 vl3 974 pio218 


1470 

/* A/F 

OM 

WF 

sy 

SP 

PND 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

nothing 

2240 m(l)=“ |:2 ra<e4d#4>b4 ra<e4d#2> ra<e4d#4>b4 ra<e4 11 >a#2 

1480 

59, 

15, 

2 , 

0 . 

0 , 

0 , 

0 , 

0 , 

, 0 , 

3, 

0 , 

：l 12 <g 2 

1-190 

/* AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

2250 m(2) = M rlrirlrl [do] rlrlrlrl rlrlrlr1 

1500 

31, 











2260 m(3):“ 070 y 53,32 ol vl5116 |: ff<f>f4ff<f>f&ff<f>fff«g a 

1510 

31, 

〇 , 

0 , 

3, 

0 , 

20 , 

0 . 

8 , 

, 0 , 

0 , 

0 . 

a<a>a&aa<a>a&aa<a>a I 1 aagg : | 12 aa<eg ddddddddd<d>dd<d>d<d>d> 

1520 

31, 

〇 , 

0 , 

3, 

0 , 

0 ， 

0 , 

0 , 

, 0 , 

0. 

0 , 

aaaaaaaaa<a>aa<a>a<eg ddddd<d>ddd#dfd^d^d#<d#>d#d# eeeeeeeee<e>e 

1530 

1540 

20 , 

m_vaet{ 90 , 

0 ， 

， v> 

0 , 

8 , 

2 . 

:/ 

0 , 0 , 
r < Synth. 

2 , 

, 0 ， 

0 , 

o» 

e<e>ee<e> rlrlrlrlrlrl[loopJ 

2270 m trk(6,m(0)) 


1550 

1560 m_tempo( 112) ••ハ Track Data 
1570 f* 

1580 0 ( 0 ) = *' y 48,32 976 «vl27 r818 o3 

1590 m(1) = '* 1:2 ra<e4d#4>b4 ra<e4d#2> ra<e4d#4>b4 ra く e4 I 1 >a#2 
: I 12 <g4 @70 o4 vl4 {g&«-&fie4e-&d&d-4ci>b4b-ica} 4 
1600 ml 2 )=" vl5 o2116 | : 3 a>a<aa>a<aag#g>g<g 2 >g<gsg# ：| a>a<aa 
>a<aag4grrg4g8i{fiig-4f&e4e-&d&d-4c} 8 
1610 m(3)=" [do] | : ab<cdedc>ba>aa<a>aa<ag& 2 dgab<cd>bg>gg<s>gtf 
<gf& fgefi |1 f4abg*a&a8b<c defe&e>b<d>btf# 8 .<g# 8 .e 8 :| |2 > fga 8 
<defeie>b<dc > | : 2 a>aa<a >aa<a>a< : | 

1620 m(4)=" vl2 954 pi 06 1:4 a<a>b<bc<c>>aa <a>ab<bc<c>>a<a> : 
I 

1630 m(5) = M vl4 p3 o5 q 6 f8.g8.e8f2 e8.f8.d*8e2 d4c4>b4a4 g?4.< 
e8g#4 @70 o4 vl5 o4 (g&g-&f&e&e-&d&d-&c&>b&a)4 


1640 m( 6 ) 
rarara : | | 

1650 m_trk 
1660 m_trk 
1670 m_trk 
1680 m_trk 
1690 m_trk 
1700 m_trk 
1710 o'trk 
1720 /« 
1730 m(0 )= 
1740 m( 1 )= 


〇2 | : >a<aa>a<aa>a<a <d>dd<e>ee<d>d< c>arar<cdc&c>a 
g>gg<g>gi<g>g< ：| [loop] 
m{0)) 
m(1 ) 
m(2) 
m(3) 
m(4) 
m( 5) 
m( 6) 


y 49,00 @76 vl2 r4 o318 

1:2 ra<e4d*4>b4 ra<e4d#2> ra<e4d*4>b4 ra<e4 II >a*2 
: I <g 8 |2 «72 o4 vl4 (g&g-&f&e&e-&d&d-&c&>b&b-&a)4 
1750 m(4) =" vl2 954 pio5 1:4 a<a>b<bc<c> >aa <a>ab<bc<c> >a<a> : 
I 

1760 m( 5 ) = '* vl4 p3 o5 q 6 d8.e8.c8d2 c 8 .d 8 . >b8<c2 >b4a4f*4d»4 e4 
.<c8e4 @72 o4 vl5 q 8 (g&g-4fie&e-id&d-lcii>b4a) 4 
1770 m_trk{2 t m(0)) 

1780 m_trk(2,m(1)) 

1790 m_trk(2,m(2)) 

1800 m _ trk{2,o(3)) 

1810 m_trk(2,m(4)) 

1820 m_trk( 2 ,m(5)) 

1830 m_trk(2,m( 6 )) 

1840/7 

1850 m ( 0» = '* y 50,40 ©75 o414 r 8 vl0 

1860 m(1)= M |: egf*d e2g2 egf#d e211 & 42 : I |2 g2 I：3 a2 g2 : 

I 116 a2grn2&24 

1870 m( 2 ) =" [do] 〇 5 | : e2cdefgfed& d2>bgb<cdegc4. cd>b<c&cea 8 I 1 
fgefifa<d 8 > b<c>ab&babse 8 .<eie 8 g *8 : I I 2 > fgag^&giegb <c>baedc> 
b<c>ab<ceab<c>a 

1880 raOis** 18 > | : e. f 16&f 4e. d. c e4 . I 1 >a<c2 :| |2 ba2 > a2<f 
• g.f a 2 c.d.e f 2 f 42g^2 116 rebg<d>b< fe> 


: 16 a<aeg> : I 
g4b4<d4g4b4<d4g4b4 (loop] 
3 ( m(0) 
m(1 
m(2 
m( 3 
n( 4 
m( 5 


y 51,00 975 o414 r 8 v09 
I : ced*>b< c 2 d »2 ced*>b< c 2 d #2 


1:3 c2d2 : I 116 c 


1890 m(4 
1900 m(5 )= 

1910 m trk 
1920 ra_trk 
1930 m trk 
1940 m 二 trk 
1950 m_trk 
1960 m_trk 
1970/7 
1980 m(0 )= 

1990 m(l )= 

2 drrd&dl 

2000 m ( 2 ) = " [ do ) 〇 5 I: c2>ab<cdedc> bit b2gdgab<cd> abtfa&a く ce 8 

I 1 decdidfa 8 g#afg&gege>b 8 .<b&b 8 <e 8 : I I 2 >defdd>b<eg edc>aedcdc 
dea く cdec 

2010 m(3) = M 18 | : c.cl64c4c.>b.a< c4. I 1 >ea2< : I |2 ee2 >> r a 
2<f .g. f a2c.d. v-0 7 f2dU2 e2 116 v09 reb«<d>b<fe> 

2020 m(5) = M d4gIb4<dlg4b4<d4g4【loopl 
2030 m_trk(4,m(0) 

2040 m_trk( 

2050 m_trk( 

2060 m_trk( 

2070 m_trk( 

2080 ra_trk( 

2090 ft 

2100 m ( 0 ) = •* y 52,00 «75 p2 o414 r 8 . v08 

2110 m(1)=-| : egf#d e2g2 egf«d e2 i1 a»2 :i 12 £2 1:3 a2 g2 : 

I 116 a2grrg&g4 

2120 m( 2 ) = •* (do) 〇 5 | : e2cdefgfed4 d2>bgb<cdegc& cd>b<cicea 8 I 1 
fsef&fa<d 8 > b<c>ab&babge 8 . <e&e 8 g <8 : I I 2 > fgatf *Jtg»egb <c>baedc> 
b<c>ab<ceab<c>a 

>a<c 2 : I |2 ba 2 > a 2 < f 


2130 

m(3)= M 

> 18 

I : e.f 16atf4e.« 

g .f a 2 c «d•e 

f2f#2g*2116 rebg<« 

2 H 0 

m(4 い •• 

1:16 

a<aeg> : 1 

2150 

m(5)= M 

g4b4 

<d4g4b4<d4g4b4 

2160 

m_trk( : 

>,m ( 0 

)) 

2170 

m_trk( : 

3 9 m (1 

)) 

2180 

ro_trk(; 

5 ,m( 2 

)) 

2190 

m_trk( : 

5, m( 3 

)) 

2200 

m_trk( : 

3 ,m( 4 

)) 


2280 m trk( 6 ,m( 1 )) 

2290 m_trk(6,m{2)J 
2300 ra_trk(6,o(3)) 

2310 /* 

2320 mt0) = _. y 54，00 vl3 974 p2 o218 r 

2330 m{2} = ” «71o2 vlo116 1:3 ar<a>ar<a>ag? gr<g>grgeg : I ar<a 
>ar<a>ag^grrg4gceg 

2340 m(3) = ” [do) | : aa<a>aa<aeg>aa<a>a<a>aeg& g 2 < 2 > 2 g<£df>g 2 <g> 
S<g>Sdf& f f <f > ttcf f < fe II dd<d>d4d>ab<c eeeee<e>ee<e>ee<e>e>eg*b 
:l |2 dd<d>deebg< aaaaaa<a>a<a>aa<a>aa<a>a 
2350 m(4} = ” | : ff<f>f&ff<f>fiff<f>fffgg aa<a>aiaa<a>a&aa<a>a II 
aagg : | |2 aa<eg ddddddddd<d>dd<d>d<d>d> aaaaaaaaa<a>aa<a>a<eg 

ddddd<d>ddd«d^d^d#d#<d*>d#d^ eeeeeeeee<e>ee く e>ee<e> 

2360 m(5) = M | : >a<aa>a<aa>a<a d<d>re<e>rd<d> c>aa<a>aa<a>a<c>a<a 
>a<a>a<a>a : | | : 4 <g> gg< g> gt<g> t : I [loop] 

2370 m_trk(7,m(0 
2380 m_trk(7,m(l 
2390 m_trk(7,m(2 
2400 ra_trk(7,m(3 
2410 m_trk(7,m(4 
2420 m trk(7,m{5 
2430 /* 

2440 m(0)=" 968 «vl27 p2 y 3,3 y 2,8 r64 y2,8rl6..18 

2450 0 (1 い " y3,3 |:3"+bd+”r4 : |"+bd+" ry2,8r64y2 • 8 rl 6 .. 丨 ： 3..fbd+" 

r4：| y2,12r64y2,12r32. 丨 ：3 y2,12 rl 6 : I 

2460 m(2)s M y2,11r64y2•62rl6.•y2•63rI6y2 ， 63r16 1:2 "♦bd+"r4 : I" 
+bd+"ry2,8r6 む 2,8rl6. . I :3..+bd+" r4 : | y2,12r64y2,12r32. I :3 y2,12 
rl 6 : | 

2470 m(3) = M y2,Ilr64y2,62rl6. .y2,63rl6y2,63rl6 1:2 "♦bd+..r4 :l" 
+bd+"ry2,8r64y2,8rl6..I:3"+bd+" r4:I y2,Ur64y2,Ilr32.y2,62rl6y2 
,63rl6y2,64rl6 

2480 m(4)= M 116 I:3”+bd+"cc M +sdl+"c”+bd+"c c"+bdf"c"+adU”c"+bd 
♦ "c :| 

2490 m<5)=bd+”cc rt +adU"c"+bd+"c c” + ..y3,l y 2,62032 &y 2,62032 y 3,3 
y 2,63032 &y2,63c32 y3•2 y2,64c324y2,64c32 y3,3 

2500 m( 6 ) = *' y2,5 err y2,5 c r y3,2 y2,62r y3,3 y2,63r y3,1 y2 ,6 
4r y3,3 

2510 m(7>s” y2,5 cc "+«U+-cy2,99c"+bd+”c”+bd+”c"+sdl+"c”+bd+ M c 
c”+bd+”c"+sdl + “cy 2,99 c..+bd ♦” c..+bdmadl + "c"+bd*..c 
2520 m( 8 ) = *' cy 2,23 c " + 3 dl + '.cy2,99c"+bd+..c.. + bd+”c.. + sdl + . , c"+bd+”c 
c M +bd+ ,, c ,, +sdl + ,, cy2,99c' , +bdf ,, c ,, +bd+ M c"tsdl + M c , *+bdf M c 
2530 m (9 ) = M | :"bdU"c”+bd ， "c M +bd+"c : r+adl + M c M +bd+ M c H + M I :4 M +s 
d3+”r32 :| y3,1 1:4 y2,62 r32 : I y3,3 1:4 y2,63 r32 : l y3,2 1:4 
y 2,64 r32 : I y3•3 

2540 m(10J=.y2,5cc"+sdU-cy2,99c"+bd+”c”+bd+”c”+*dl+”cy2,99b”+b 
d+ M cc ,, + sdl + M c ,, + bd+ ,, c c..+bd+_.c._ + 3 dl + M cy2,99c 
2550 m(11)='* | :3” + bd+ M cc" + sdl + ”cy2,99c , .+bdU M c"+bd+”c"+sdl + "cy2,9 
9c" + bd+"cc” + 3 d い " c 、 bd*..c c ,, + bd+ ,, c ,, +adl + M cy 2,990 :| 

2560 m(12) = ”| : ••♦bd+ M co"+adl + ”cy2,99c”*bd ♦” c”+bd+ M c M +sdU"c"+bd+ 
"c "+bd+ w c M + 3 dl+"e”*bd. , .c"+bd+..c| 1 y3,1 y2,62c324y 2,62 c32 y2,62 
c y3,3 y2,63 c y3,2 y2,64 c y3,3 : I 12 ..♦sdl + ”c" + bd+ M c”+adl+. , c..+ 
bd+..c 

2570 m(13) = "| : 6 "+bd+"c" + bd+..c K +sdl + "c"+bd+"c : I ,, +bd+ ,, c M + sdl + ,, c" 
+ bd+"c” + bd+"c | :4" + 3 d 3 + ”c32fc" + sd3 + ..c32 : I 
2580 m(14) = M y2,5 cc” + sdl+ **cy2,99c“ + bd+”c"+bd + "c”+ 3 dl + "c”+bd+“c 
I : " + bd+"cc” + 3 dl + M cy2,99c..+bd+. ， c"+bd+"c** + sdl + "c"+bd+..c : I ..♦bd+"cc 
" + 3 dU"cy 2 , 99 c ， , +bd+”c“+bd+..c"+sd い " c y 2 , 8064 & 72 , 8032 . 

2590 m(15) = **| : 3 "+ 3 dl + ..r"+bd+-r.. + bd+..r. , + 3 dl + "r”+bd+..r M +bd+"r y2 , 


14 r y2,14 
2600 m_trk 
2610 m_trk 
2620 m_trk 
2630 m_trk 
2640 m_trk 
2650 m_trk 
2660 ra_trk 
2670 m_trk 
2680 m_trk 
2690 m_trk 
2700 ra_trk 
2710 m_trk 
2720 m_trk 
2730 m_trk 
2740 raltrk 
2750 m_trk 
2760 m_trk 
2770 m_trk 
2780 m_trk 
2790 m_trk 
2800 m_trk 
2810 m_trk 
2820 m_trk 
2830 m_trk 
2840 print 
2850 
2860 


:16"+sdl+ 
m(0)) 
m(l)) 
m(2)) 
m(2)) 
m(3)) 
m(4)) 
m( 5 )) 
m( 4 ) J 
m(6)) 

•• 【 do 】 "+m(7 J > 

m(8)) 

ra(8)) 

m( 8 )) 

m(7)) 

m(8)) 

m(8)) 

m(9)) 

m(10 )) 


， r32 


2870 


m(11) 
m(12) 
m(13) 
m(14 ) 
m(14) 

m(15) + M ( loop]'*) 

..Push Space bar to start! ! 
endwhile 

m_play(1,2 > 3 I 4>5,6,7,8) 

end 


while inkeySO 


リスト 3 Checker Flag 


i0 /• 
20 /• 
30 / 專 
40 ft 
50 /* 
60 


TURBO OUT RUN 
P Checker Flag > 
PROGRAM ARRANGED by 


70 /* 

80 ハ 
90 ハ 
100 m init() 

110 for 1=1 to 8 
120 D_assi 2 n( 1 , 1 ) 


Hideki-Nishimoto. 


Oh ! X 1991.8. 


► ドイツ語のやりすぎで BASIC を「バーシック」と読んでしまう今日この頃 。 SAND 
BEIGE を「サンド•バイゲ」と読んでしまう方は通症です。気をつけましよう。 

大塚雅嗣 （19) 宮城県 






























PAN 

3, 0, 

DT2 AMSE 
0 , 0 , 
0 , 0 , 
0 , 0 , 
0， 0) 


130 m_alloc(I,1900) 

140 next 
150 /拿 

160 dim str X{32)[256] 

170 str Sl[16], S2[ 16 】 ， S[16] 

180 str Bl[16]• B2[16], B(16] 

190 atr Cl[16], C2[ 16 】 

200 str Hl[16], Ml[16] , Ll(16] 

210 str H[16], M[ 16 】 ， L[16J 
220 str Rl(256],R2(256] 

230 m tempo(164) 

240 ft 

250 /* Voice Data 

260 /« 

270 /* Bass 

280 dim char V(4,10)={ 

290 /« F/A OM WF SYC SPD PMD AMD PMS AMS 
300 58,15, 2, 0, 0, 0, 0, 0 ， 0, 

310 /* AR DIR D2R RR D1L TL KS MUL DTI 


320 

31. 

12, 

4, 

6, 

6, 

28. 

2, 

〇 , 

3 

330 

31, 

14, 

2, 

14, 

10, 

48, 

2, 

4, 

3 

340 

31, 

8, 

3, 

12, 

5 • 

28, 

2, 

〇 , 

3 

350 

31, 

8, 

3, 

12, 

5, 

0, 

2, 

〇 , 

3 


360 m vset(1,V) 

370 ft Hihat ( 閉 J 

380 /* オクターブ 5 の B で明らすととってもいいですよ， 

390 /* 8 分音以下で OPEN ,Q1 にすると CLOSE にもなるお得品 

400 V={ 


410 

ハ 

F/A 

OM 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

420 


59 

15 

2, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0 ， 

430 

ハ 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

440 


31 

5 

4, 

2, 

2, 

21 ， 

0, 

3, 

3, 

450 


31 

3 

,2, 

1, 

2, 

22, 

0, 

1, 

0, 

460 


31, 

,13, 

.11, 

2, 

2, 

28, 

0, 

H, 

0, 

470 


31, 

,19, 

,8, 

6, 

3, 

0. 

0, 

14, 

7, 

480 

m vset(2,V) 








490 

/* 




Be 11(PAN に ;! 妇 g! > 


500 

V:{ 










510 

ハ 

F/A 

OM 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

520 


59, 

,15, 

2, 

0. 

0, 

0. 

0. 

0, 

0, 

530 

/« 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

540 


31, 

, 7, 

2, 

11, 

2, 

67, 

0. 

2, 

0, 

550 


31, 

,12, 

i 2, 

11 ， 

7, 

32, 

0, 

8, 

7, 

560 


31, 

,10, 

2, 

11, 

10, 

54, 

0, 

1, 

3 » 

570 


31, 

,7, 

,8, 

11. 

10, 

0, 

1, 

1. 

3, 

580 

m vi 

3«?t {こ 

J,V) 








590 

/* 




Bel1< 上と 2 面所だけ連います ) 

600 

v=(/» 









610 

f* 

F/A 

OM 

WF 

SY 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

620 


59, 

i 15 ( 

， 2, 

0, 

0. 

0. 

0 ， 

0, 

0. 

630 

/« 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

640 


31, 

, 7, 

- 2, 

11, 

2, 

68, 

0. 

2, 

0, 

650 


31 , 

t 12, 

,2, 

11, 

7, 

32, 

0, 

8, 

7, 

660 


31, 

,10, 

2, 

H. 

10, 

54, 

0, 

1 , 

3, 

670 


31, 

, 7, 

， 8, 

11 ， 

10, 

8, 

1. 

1 ， 

3, 

680 

m vset(4iV }/ 拿 



t33 モタ -‘ 

f 


690 

/« 




Synth 1< メロデイ） 


700 

v=( 










710 

/« 

F/A 

OM 

WF 

SY 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

720 


60, 

,15, 

i 2, 

0. 

0, 

0, 

0, 

o. 

0, 

730 

ハ 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

740 


12, 

， 12, 

,2, 

8, 

1, 

21. 

l. 

2, 

3, 

750 


13, 

,10, 

i 2, 

8, 

2, 

2, 

1, 

2, 

3, 

760 


12, 

,13, 

,2, 

8, 

1. 

21, 

l, 

1> 

7. 

770 


13, 









780 

m vset(5,V) 








790 

ハ 




Synth 2< ブラス H 


800 

V*{ 










810 

ハ 

F/A 

OM 

WF 

SY 

SPD 

PMD 

AMD 

PM3 

AMS 

820 


58, 

15, 

2, 

0, 

0* 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

830 

/• 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

840 


31, 

7, 

6, 

4, 

5, 

24, 

1, 

1, 

3, 

850 


31, 

, 7, 

6, 

4, 

9* 

40, 

l, 

1, 

3, 

860 


31, 

7, 

6, 

4. 

5, 

24, 

l. 

1. 

3. 

870 


18, 

6, 









880 B_vaet(6 f V) 

890 Synth 3< ブラス II> 

900 Vs( 

910 /• F/A OM WF SY SPD PMD AMD PMS AMS 
920 58,15, 2, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 

930 It AR DIR D2R RR D1L TL KS MUL DTI 
940 14 ， 13 t 0 ， 2， 1 , 26, 3,1, 3, 

950 14,13, 0,1, 7, 39, 2,1, 3, 

960 14 ， 13, 0. 3, 2, 24, 2, 1, 3, 

970 20, 3 ， 3,10,10, 0,1,1, 7, 

980 m_vset(7,V) 

990 ハ 

1000 /* Set Drums 

1010 ハ 

1020 /*[ SNARE DRUM ] 

1030 S1="Y2,15B" 

1040 S2= M Y2 f 15BB H 
1050 S="Y2,15 M 
1060 /«[ BASS DRUM J 
1070 Bl= M Y 2,23 B M 
1080 B2s* , Y2,23BB M 
1090 B="Y2,23" 

1100 /•【TOM TOM J 

1110 H1=”Y3,1 Y2.59R Y3,3 M 

1120 M1="Y2,60R“ 

1130 L1:"Y3,2 Y2.61R Y3,3" 

1140 H= M Y3,1 Y 2,59 Y3,3" 

1150 M:"Y2,60" 

1160 L="Y3,2 Y 2,61 V3,3 ** 

1170 /*{ CYMBAL J 
1180 C1= M Y2,3 M 
1190 C2=..Y2,5" 

1200 /•[ RYTHM 1 

1210 R1=B2+S2+B1+B1+S2 

1220 R2sBU"R"+Sl + "!T+Bl+B+"ir+Sl + "R" 


PAN 

2 , 0 , 
DT2 AMSE 
0 , 0 , 
0 , 0 , 
0, o, 
0 , 01 


|33 夕 •* 

PAN 

1, o, 

DT2 AMSE 
0 . 0 , 
0 , 0 , 
0 , 0 , 
0, 01 


PAN 

3, 0, 

DT2 AMSE 
0 , 0 . 
0. 0, 
0, o. 
0 , 01 


PAN 

3, 0, 

DT2 AMSE 
0 , 0 , 
0 , 0 . 
0 . 0 , 
0 t 0} 


PAN 

3, 0, 

DT2 AMSE 
0 . 0 , 
0 , 0 , 
0, 0， 
0 , 0 } 


1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 


Voice cheneg 

dim char V1(4,10) 
m vget(4,VI) 

Vl(4,5) = 0 
m_vaet(8,VI) 

/* 

/» Music Data 


1320 /* 
1330 ft 
1340 
1350 


Hihat k PCM Drums > 

1.160 X(0) = ， , V3 f 3Y 48,20 V15 L8 Ql «2 05"+C1+ "R4 " *C2 +"R4 •• 
1370 X{1)=C 1 ♦ M BB ■•♦S2 + B1+B1+S2 + " I :6 ••♦R1 + ” ： | " 

1380 X( 2)=SUSHSI+SUMI+M1+S1+L1 

1390 X(3)=Cl + M BB "+S2 + B1+B1+S2 + .. I :5 " + R1 + " : I .. 

1400 X(4>=B1+S + .. R "+S + .. BR'+Sl+S**' RB WR” 

1410 X( 5 ) = ,f | ： 2 “+S + " B ,, +S + * R : | L16" 

1420 X(6)=H<-" B ••♦Hl+Hl+Hl+M+ , * B 
1430 X( 7)=Cl + f, BR ,, +S* M BR ._ + Bl+B〆.R M +SU 


14 40 

X(8) = 

BI + 

"U6..+H + .. 

R4 

•.+MUM1+C い . .R4.. 

+C2 + ..RI し 8 

1450 

X ( 9)= 

X(1 

)+X(2) 





1460 

X {10 ) 

=X( 

3)+X(4) 





14 70 

X ( 11) 

=X( 

5)+X(6) 





1 <8U 

X( 12) 

=X( 

7J+X(8) 





1490 

X ( 13 ) 

=C1 

♦ BR M fS + ,# 

BR 

♦ B l ♦ B t •• P 

..♦S い .. R| :: 

1500 

X(14 ) 

s •• 1 

••▲si+s + M 

R : 1 

••♦C2 


1510 

/* 







1520 

for I 

= 0 

to 14 : m 

i trk(1 

» X(I)) : next 

1530 

1540 

1550 

ハ 

/« 

ハ 


< Bass 

> 




1560 

X(0) = 


Y 49,20 

@v 

127L8 Q8 03 

P3 D4Cl>" 

1570 

X (1)= 

02 

1:4 G<G> 


11:4 

F + <F+> : 1 ** 


1580 

X ( 2 )= 

1 : 

4 F<F> : | 

1 : 

A E<E> : | 


1590 

X(3) = 

1 : 

4 D+ く D+> 

: 1 

1:4 

D<D> : | ,f 


1600 

X(4) = 

1 : 

4 (：♦<(：♦> 

: 1 

1:3 

D<D> : |EFf'• 


1610 

X(5) = 

(1 

)+X(2)+X(3) 




1620 

X(6) = 

1 : 

4 C+ く C+> 

:1 

1:4 

D<D> : | M 


1630 

X(7) = 

03 

1:4 C<C> 


l> 1 ： 

4 B<B> : 1 •• 


1640 

X(8) = 

1 : 

4 G<G> : | 

1: 

2 E<E> :1 G<G>G 

♦く G+>” 

1650 

X(9) = 

1 : 

4 A<A> : 1 

く 1 

：4 D<D> :| > M 


1660 

X(10) 


：4 G<G> ： |Q8 02 

G R4.< D4C4" 

1670 

X(ll) 

=X( 

5)+X(4) 





1680 

XU 2) 

=X{ 

S)4X(6) 





1690 

X(13) 

=X( 

7)+X(8)+X(9)+X(10) 


1700 

X(14) 

=X( 

7)+X(8) 





1710 

X (15 ) 

= ••< 

1:7 C<C> 

:1 

E-<E->>" 


1720 

X(16) 

=••1 

: 4 C<G> : 

1 

Gl" 



1730 

/* 







1740 

for I 

50 

to16 : m_trk(2 

»X(I)) : next 


1750 

1760 

1770 


< Melody > 


1780 

1790 

1800 

1810 

1820 

1830 

1840 

1850 

1860 

1870 


=" Y 50,00 ®V125L8 Q8 95 05 P3 D4C4>" 

='* I ： 2 B24BBB<C> B2&BBB<C>** 

= ..B2<D2 El E-2&E->E-G<E- M 
="D4C4>B4<C4> A2&AC+EA" 

= *•'1 1 G4.F+4<DDC> : I G4 . F+4. F4" 

= '*L4 E2<C2> BAGF+ G2<D2 FED>B<" 

:: "C2G2 F+l G1 G8R4.DC L8 > •• 

=X(1)+X(2)+X(3)+X(4) 

=X(5)+X(6)+X(5) 

="C2G2 F+2G2 Gl" 

1880 /* 

1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 

1950 for 1=0 to 9 : m trk(4,X(I 
1960 /* 

1970 /♦ < Bell > 

1980 /* 


next 


for 1=0 to 9 : m trk(3,X(I)) 

ハ 

/* < Melody Delay > 

/* 

X(0J = **R8 Y 51，48 V12 L8 Q8 95 05 P3 D4C4>*' 

next 


1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2 110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 X(20 
2200 X(2l 
2210 X(22 
2220 /* 
2230 for 
2240 ハ 
2250 /* 
2260 /• 


X<0> = ” Y 52,20 9V.U8L8 Q8 93 05 P3 R4R4 • 
X(1)=** I ： 2 03D«4D d3G94G d3B9 IB <«3D@4D>，* 
X(2) = ,, »3D@4D @3F+«IF+ 93A94A <«3D@4D> M 

X(3)= M @3D94D @3F@4F »3A«4A <«3D«4D> M 

X{ 4) = ' , »3Ea4E <93G94G @3Bd4B <A3EQ1E>” 

X(5)= M @3E-@4E- S3G@4G Q3B04B <«3E-@4E->- 
X(6)= M ®3D94D @3G«4G Q3A«4A <@3D94D>" 

X(7» = **@3D-94D- 93E94E «3A@4A <«3D-94D -> f， 

X(8) = ,, 93DQ4D «3F+@4F + <@3D«4D 93C94C> : I •. 

X( 9) = "05 93C<98C83G<@8C> @3E<«8C>93G<®8C> > •' 


="93D<98D03AQ8F+ <@3D>®8F+93G@8A>" 
‘_e3G<@8D@3G<@8D> @3BQ8G<@3D>@8B> " 
•*@3E<@8E®3B®8A- «3E®8B®3A-»8E> M 
•®3A<@8E®3A@8E <@3C>fi8A«3E<»8C> >'* 
M ®3D<®8D®3A@8F+ <@3D>®8A<93F+<«8D> > *' 
"«3G<Q8D»3B@8G <93D>«8B»3G<«8D> P3G Q4P3G2. 
X(1)+X(2)+X(3>+X{4) 

X(5)+X(6)+X(7J+X(8) 

X(9)+X(10)fX{11) 

X(12 丨 +X(13)+X(14 ) 

X(15) 

X(18) + X(19 丨 
X( 15) 


=0 to 22 : ra_trk(5,X(I 


Brass 


: next 


2270 

2280 

2290 

2300 

2310 

2320 


: , . Y 53,12 VI3 L4 Q8 06 05 P3 D4C4>" 
: I :2 B1 B1 B2<D2 El Cl.. 

: "C2>B<C> A1 |1 A.A2R8 : | A.A.G+ 

: ， .G2 く C2 DC>GF+ B2R2 く DC>BA-.. 

: , A2<C2 D2D2 Gl G8R4.DC>.. 

: X{ l)+X(2) 


: 3 2 3 2 3 3 


► 7 月号のハガキにはミシン目がついていなかった。やっぱりないと不便だということが 
改めてわかった。 荻原豊隆 (22) 提野 m 


Oh!X LIVE in ’91 69 





















2330 

2340 

2350 

2360 

2370 

2380 

2390 

2400 

2410 

2420 

2430 

2440 

2450 

2460 

2470 

2480 

2490 

2500 

2510 

2520 

2530 

2540 

25SO 

2560 


X(6)=X(3)+X(4)+X(3) 
X(7)="A2<C2 E-2G2 Gl" 


for 1=0 to 7 : m_trk{6,X(I 


next 


/* < Brass > 

/* 

X(0) = f, Y 54,32 V13 L4 Q8 96 04 F3 G4G4 

X(1)="|：2 G1F+1 F2F2 Gl Gl" 

X(2) = ,, G2GG El |1 G.F+2R8 ：| G.F+.F 
X(3>=”E2E2 F+F+F+F+ G2R2 A-A-EE" 
X(4)="E2A2 A2A2 B1 B8R4.G4G4" 
X(5)=X(1)+X{2) 

X(6)=X(3)+X(4)+X(3) 

X{7)= M R2A2< C2C2> Bl” 
ft 

for 1=0 to 7 : m_trk(7,X(I)) : next 
/« 

/* < Brass > 

/* 

X(0) = M Y 55,20 V13 L8 Q8 06 04 P3 D4D4 

X(1)=•* I ：2 86V12 D1D1 D2D2 97" 

X(2) = "| 1 REGB<E>B P2GE P3" 

X(3)="@6 E-l 020404 «7” 


2570 

2580 

2590 

2600 

2610 

2620 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 

2750 

2760 

2770 

2780 

2790 


X{4)= M P1 RD-EA く D- P3 〉 A く D-EF+DAD P2GF+ED 〉 P3 
X<5)=”|2 <EBGE>B P2GE>B<" 

X{6) = "Q6 P3 E-l D2D4D-] @7 PI ED-EA く D •” 

X(7 ) = '*P3>A<D-EF+DGD P2AD<D>D> @6" 

X(8)="L4 P3 C2C2 DDDD L8D2 «V121RGAB し 4V13" 
X{9)="EERR R2E2 G2G2 Gl G8R.DD L8” 

X(10)=X(1)+X(2)+X(3)+X(4)+X(5) 

X( ll)=X(6)+X{7)+X(8)+X(9) 

X(12)=X(8) 

X(13) = M E2E2 G2G2 Gl” 

for 1=0 to13 ： m trk(8,X(I)) : next 
/ 

Performance 


m_play() 
end 


Program completed 

Sunday Feburuary 25th P.M. 19:05 , 48..26 
From Koji-Tabeta with Love. 

次も胡银る！ 


リスト 4 Artistic Traps 


POWER DR 


for Roland U-220 


Traps 

By A . K a m o m 


U-220 のメモリーを書きかえます，実行前に、メ 
メモリーの内容をデイスクなどにセーブしておいてくださ 
い，データ送侰の方法は 、 U - 2 2 0 のマニュアルを#照 
してください， OS 上からセーブする場合の禅作例を示し 
ます （Ver 2 ドキュメントから転败 > • 


COPY CON MIDI cr 
(I) cr 
(RA) cr 

-c 

MIDI 楽器より テ •-夕送出 
COPY MIDIA A：TEST cr 
COPY CON MIDI cr 
(R) cr 
"C 


( 初期化） 
( ァスキ - モ -K 録音侍機） 

(CTRL 卜と C キ - を同時に押す） 

<u 2207 ニユアル p88 サンシ霸ウ） 

( ファイルに落とす） 

< «音モ-ド解除/ハ*ッファクリァ） 
烊細はドキュメント#照 


M M 1 


1000 ハ 
1010 /* 

1020 /* 

1030 /* 

1040 /* 

1050 /* 

1060 ft 

1070 /* 

1080 /t 

1090 /* 

1100 ハ 
1110 ハ 
1120 ハ 
1130 ハ 
1140 /* 

1150 /* 

1160 ハ 
1170 ft 
1180 ハ 
1190 ハ 

1200 /本 
1210 /♦ 

1220 /* 

1230 m init() 

1240 dim str pd(30)(255],x[255J,y[ 255],z[255] 

1250 dim char tia(3,11),set(8).pat(8,12) 

1260 dim char po(255) 

1270 /% 

1280 for i=l to 9 
1290 m_alloc(i,30O0) 

1300 next 

1310 m_sy3ch( ••mop ”） 

1320 setting 。 

1330 pdata() 

1340 m_play() 

1350 end 
1360 /* 

1370 /* S 

1380 /* 

1390 func trk(t) 

1400 r=0 

1410 while po(r)<>255 
1420 m_trk{t,pd(po( 

1430 r=r+1 

1440 endwhile 
1450 return() 

1460 endfunc 
1470 /t 

1480 /* Bend R 

1490 /t 

1500 func str bnd(A;str,L ； float,VI : float,V2 ； float) 
1510 str B[256] : int Irfloat VL,V 
1520 VL=(V2-Vl)/(L-l) : B=*":V=V1 
1530 for 1=1 to L 

1540 if V>16383 then V=16383 else if V<0 then V=0 
1550 B=B+' , @B ,, + str$(int(V) )+A 

1560 V=V+VL 

1570 if IOL then B=B +..&.， 

1580 next 
1590 return(B) 

1600 endfunc 
1610 /< 

1620 /* Setting Parameters 
1630 /% 

1640 func setting() 

1650 /* 

1660 /* Timbre Name 

Bass 

1670 tio=( 0, 0 ， 

0, 0, 0, 

1680 / 、 Tone Media 
Reles Fine Coars 
1690 49, 0, 

8, 64, 32, 

1700 /< BndLw BndUp ABDep Paens Csens 
VibRt VibWF VibRT 

1710 2, 12, 14, 14, 14, 

50, 0, 0, 

1720 /* VibCS VibPs 
no use 


y a 


D )) 


tine by Zenchan 


0, 


0. 


0 , 


0, 


Dt Vsens Csens Level Atack Decay Sustn 

8 , 


15, 


8,127, 8, 8, 8, 

ABrt VibMd VibDl VibDp 

0 , 12 , 0 , 0 , 


1730 


0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0) 









1740 

timbre( 1 ) 









1750 

/* 











G u i 

tar 









1760 

tim= { 

0, 

0r 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

e, 

0, 

0, 









1770 


33, 

e, 

5, 

15, 

8, 

127, 

8, 

8, 

8, 

8, 

64, 

32, 









1780 


2, 

12, 

14, 

14, 

14, 

0, 

12, 

0 ， 

0, 

50 ， 

0, 

0, 









1790 


0, 

o. 

0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0. 

0} 









1800 

timbre(2) 









1810 

い 










B 

a c k 

i n g: 









1820 

tim= { 

0, 

0. 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 









1830 


105, 

0, 

5, 

15, 

8, 

127, 

8, 

8, 

8, 

8, 

64, 

32, 









1840 


2, 

12, 

14, 

14, 

14, 

0 ， 

12, 

0, 

0, 

50, 

0, 

0. 









1850 


0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0} 









1860 

timbre(3) 









1870 

/* 











M 

a i n 









1880 

tim= { 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0. 

0. 

0, 

0. 

0, 

0, 









1890 


104, 

0. 

5, 

15, 

8, 

127, 

8, 

8, 

8, 

8. 

64. 

32, 









1900 


2, 

12, 

14, 

14, 

14, 

0, 

12, 

12, 

5, 

55, 

0 ， 

8, 









1910 


0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

〇 , 

0, 

0} 









1920 

timbre(4) 









1936 

/* 










1940 

ft CrSw RvSw 

Led M. 

.tun 

RxCh R. 

,Ass R r Chg T. 

.Chg 1 

P.Chg 

1950 

set= { 

1, 

1, 

10, 

125, 

16, 

4, 

4, 

4, 

4} 


1960 setup() 

1970 /* 

1980 t* Patch Name 

no 

1990 pat={ 0, 32, 80, 

105, 102 ， 116, 0, 


111,119, 101 ,114, 


68 , 


114, 


/本 CrTyp CrOut CrLv CrTim CrRt CrDep CrFb RvTyp RvTim 
DlFb PrTim no 

0, 0, 24. 14, 20 ， 10, 32, 3, 20, 

0 , Q , 0 i 

/% Ctrl1 Print 1 Ctrl2 Prmt2 Ctrl3 Prmt3 V.Rsv SetUp RcvCh 
RxVol Level B.Sw 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 6 , 0 , 10 , 

1 , 0 , 1 , 

/* 1 Tim RxVol V.Rsv 0.Ass RcvCh Level Pan KR.Lw RxHld 
RxPan VelLv VelTs 


2000 
RvLv 
2010 
14 

2020 
RxHld 
2030 
0 

2040 
KR.Hi 
2050 
127 
2060 
2070 
127 
2080 
2090 
127 
210Q 
2110 
127 
2120 
2130 
127 
2140 
2150 
127 

2160 patch() 

2170 /t 

2180 return() : endfunc 
2190 /* 


/* 2 


/* 


/* 


0, 

0, 

1, 

0, 

0, 

0, 

1 ， 

0. 

0, 

0, 

i, 

0, 

0. 

0, 

1, 

0, 

0, 

0, 

1. 

0, 

0, 

0, 

l, 

0} 


2 , 


0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0. 

0, 

<d, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 


2200 ハ 
00 
2210 ハ 

2220 func timbre(v ； char) 


U-220 Timbre Parameter Setting Function ver 2. 


Oh ! X 1991.8. 
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2230 dim int b(14),i,sum=0 
2240 char d,e,w,x,y,z 
2250 /* 

2260 v=v-l : tim(1,0) = tim(1,0)-1 - /* フ • a ク•ラム No . シフト 

2270 /* 

2280 m_out|&HF0,&H4l,&H10,4H2B,4H12,4H2,int(v/2),(v-int(v/2)«2) 
*64) 

2290 b(0)=256*tim(0,1)+ tim(O,0) 

2300 b{l)=256*tira(0.3) + tim(0,2) 

2310 b(2)=256*tim(0,5) + tim(0,4) 

2320 b(3)=256*tira(0,7) + tira(0,6) 

2330 b(4)=256»tim(0,9) + tim(0,8) 

2340 b(5)=256*tim(0,ll)+tim(0,10) 

2350 b(6)=tim(l,0)+tim(1,1)*128+tim(1,2 >*4096 

2360 b(7)=tim(1,3)+tira(1,4)*16+tira(1,5)*256 

2370 b(8)=tim(1,6)+tim(1,7)*16ftim(1,8)*256ftim(1,9)*4096 

2380 b(9)=tim(l,10)+tim{1,11)*256 

2390 b(10)=tim(2,0)+tim(2,l)<32+tim(2,2)*512 

2400 b(ll)=tim(2,3)+tim(2,4)*32+tim(2,5)*1024 

2410 b(12)stim(2,6)*16+tim(2,7)*256+tim(2 t 8)«4096 

2420 b(13)=tira(2,9)+tira(2,10)*256 

2430 b(14)=tim(2,ll)+tim(3,0)*256+tim{3,1)*4096 

2440 for i=0 to14 

2450 d=int(b(i)/256) 

2460 erb(i)-256»int(b(i)/256) 

2470 w=int{d/16) 

2480 x=d-16#int(d/16) 

2490 y=int(e/16) 

2500 z=e-16*int(e/16) 

2510 m_out(z,y,x,w) 

2520 sum= 8 um+w+x+y +2 
2530 next 

2540 sum=&H80-(sum+2+int(v/2)+(v-int(v/2)*2)*64)and&HTF 
2550 a out{aua,&HF7) 

2560 

2570 return() : endfunc 
2580 /* 

2590 /* U — 2 2 0 Setup Parameter Setting Function 
2600 lx 

2610 func setupU 
2620 dim int b(3),i,aum=0 
2630 char d,e,w,x,y，z 
2640 /* 

2650 m_out(4HF0,4H41,4H10,iH2B,iH12,0,0,0) 

2660 b(0>= ： 8192*8et(0>+4O96+set(1)+256*set ( 2)+set ( 3 ) 

2670 b(1)=0 
2680 b(2)=*et(4) 

2690 b(3)=4096*set(5)+256*aet(6)+16*set(7)+8et(8) 

2700 for i=0 to 3 
2710 d=int(b(i)/256) 

2720 e=b(i)-256«int{b(i)/256) 

2730 w=int(d/16) 

2740 x=d-16«int(d/16) 

2750 y=int(e/16) 

2760 z=e-16*int(e/16) 

2770 m_out(z,y,x,w) 

2780 aum=8um+w+x+y+z 
2790 next 

2800 sum=4H80-(sum)and4H7F 
2810 m_out(sum,&HF7) 

2820 return() : endfunc 
2830 /* 

2840 /# U - 2 2 0 Patch Parameter Setting Function 
2850 /* 

2860 func patch() 

2870 dim int b(38),i,sum=0 
2880 char d,e,w,x,y,z 
2890 /< 

2900 for i=3 to 8 / 窣 MIDI ch シフト 

2910 pat(i,4)=pat(i,4)-1 
2920 next : pat(2,8)=pat(2,8)-1 
っ 930 /x 

2940 m out(&HF0,&H41,&H10,&H2B,&H12,0,&H6,0) 

2950 b(0)=256*pat(0,1)+pat(0,0) 

2960 b(1)=256*pat(0,3) +pat(0,2) 

2970 b(2)=256*pat(0,5) +pat(0,4) 

2980 b(3)=256*pat(0,7) +pat(0,6) 

2990 b(4)=256*pat(0,9 )+pat(0,8) 

3000 b(5)=256*pat(0,ll)+pat(0,10) 

3010 b(6)=2048*pat{1,5)+64*pat(1,2)+pat(1,4) 

3020 b(7)=8192*pat(1,0)+128*pat(1,6)4pat(1,8) 

3030 b(8)=2048*pat(1,10)+pat(1,3) 

3040 b(9)=32768*pat(1,1)+4096*pat(l,7)+64*pat(1,11)+pat(1,9) 
3050 b(10)=256*pat(2,l)+pat(2,0) 

3060 b(ll)=256*pat(2,3)+pat(2,2) 

3070 b(12)=256 本 pat(2,5)+pat< 2,4 J 

3080 b(13) = 16384*pat(2,10)+8192*pat(2,9)+256 * pat(2,8)+32*pat(2, 
7)+pat(2,6) 

3090 b(14)=128*pat(2,12)+pat(2,11) 

3100 for i=0 to 5 /* ハ •- 卜 1-S 

3110 b(i*4+15)=8192*pat(3+i,3)t256*pat(3+i,2)+128*pat(3+i,1)+pa 
t(3+i,0) 

3120 b(i*4+16)=4096*pat<3+i,6)+32*pat(3+i,5)+pat(3+i,4) 

3130 b(i*4 + 17)=32768*pat(3 + i,10)+256«pat(3 +i,9) + 128*pat(3 + i , 8 ) + 
pat(3+i,7 ) 

3140 b<i*4 +18)=256 拿 pat(3 + i,12 い pat<3 + i,11) 

3150 next 

3160 for i=0 to 38 
3170 d=int(b(i)/256) 

3180 e=b(i)-256*int(b(i)/256) 

3190 w=int(d/16) 

3200 x=d-16#int(d/16) 

3210 y=int(e/16) 

3220 z=e-16>int{e/16) 

3230 m_out(z,y,x,w) 

3240 sum=sutn+w+x+y+z 
3250 next 

3260 aura=&H80 - (sum+&H6)and&H7F 
3270 m out(sura,&HF7) 

3280 /* 

3290 return() : endfunc 


3300 /* 

3310 /* Play Data 

3320 /* 

3330 func pdata() 

3340 m_tempo(167) 

3350 /* 

3360 /* ドラム 

3370 /拿 

3380 pd(0) = '*enl0 〇 2 «vl20 9ul2018 r4 <c32c32cl6>f8a32a32al6>b8 
< Sb8192[do] 

3390 x="r>b<d4>bb<d>brb<d4>rb<d>brb<d4>bb<d 

3400 pd(1)=X+ M >b<r<c32cl6.c32cl6.>>r64bl6..<a32al6.a32al6.r64 1 f 
16..>b< ， >b< 

3410 pd<2}=x+">bb<eu80 ， df ， @ul00 , df ， @ul20 ， df ， d>b<d>b く 
3420 pd(3)=x+ M >b<112<cccc>aaaffl8>bb< 

3430 pd(4>=x+"r<c32cl6.>eu80 ， da ， @ul0O , df ， @ul20 ， df ， r>brb< 

3440 pd(5)= M |:2r>b<d4>bb<d>b<:|r>b<d4>bb<d4>bb<ddiddd>b< 

3450 x= M r>b<d4>bb<d4>bb<d4>bb<d>bb4<d>br4<d4>b4<d>b<r 

3460 pd(6)=x + '*>b<d>b< 

3470 pd(7)=x+"<c>a>b< 

3480 pd<8)=”| ： 7r>b<d4>bb<d>b<:I<c>>b<a>bbb<af 

3490 pd{9 ) = ,, r>b<d4>bb<d>brb<d4r>b<d>brb<d4>bb<d4>b<d , df' ’df * rll 
6«u60ddu80ddul00ddul2Odl8>b< 

3500 x- "r>b<d4r>b<d>brb<d4r>b<'df ' >brb<d4r>b< 

3510 pd(10)=x + ' , 116«u80d«ul00d«ul20ddl8>bb<d>brb<f>b< 

3520 pd(1 1 )=x+ ,r d>c<rl 16 <«b 10924c 32032 ccc@b8192c32c32ccc>aaaaff 
3530 pd( 12 ) = ,, ffffl8d4r>b<d>brb<d4r>b< 'df * >brb<d4r>b<d<cl6>al6>b 
b<d>brb<f>b< 

3540 pd(13)=x+"d>brb<d4r>b<'df 1 >brb<«u40d«u60deu80d®ulOOdeul20d 
dddddr>brb< [loop 】 

3550 po={0,1,2,3,4,5,6,7,8,1,9,6,7,8,10,11,12,13,255} 

3560 trk(1) 

3570 ハ 

3580 /* ペース 
3590 / 拿 

3600 pd(0)="dnl9m0 eb 0,127 Sb8192 «p64 «1ol q7 «vl20 SullO18 
r4 r4 .gk [do 】 

3610 pd(2)="|:23g:|<didd>a+<c>ga+<c>«& 

3620 pd(3J="|:23g:|<c>fffffg<c>g& 

3630 pd(4)="I ： 23«:|<c>fga+g&ggrf& 

3640 pd(5)= M | ： 28f ： |rff+gi 

3650 pd(6)="|:I6g:||:15f ： |g&| ： 16g:|I ： 15f:|a& 

3660 x="aaaaaaag&ggfigggg 

3670 pd(7)=x+"aac ,, +x+ ,, a& 

3680 pd(8)=x+ ,, b&| ： llb ： |<crdtd>g& 

3690 pdOJr" | :24g: | f«a+g&«4.g&. 

3700 pd(10>=x+"bic| : lib: I <crdide& 

3710 x= "eeeeeeedidddddddc&. 

3720 pd(11)=x+"cccccccc>b<crcrdre&. 

3730 pd(12)=x + J, | : 13c ： jdrei 

3740 pd(13)=x+" | :28c ： |rcr>g&. [loop] 

3750 po={0,2,3,2,4,5,6,7,8,2,9,6,7,10,11,12,11,13,255} 

3760 trk(2) 

3770 ft 

3780 /* デイストーシヨン ギター 
3790 ハ 

3800 pd(0)="@n2 @m0 @b 0，127 ®b8192 @p54 @2 〇 3 q2 «vl00 QullO18 
r4 r4.2 & ido 】 

3810 X="g<q8g>q2gg<q8gg>q2g 

3820 pd(1)=x+"«g<q8g>q2ggg<q8g>q2g<q8g>q2 

3830 pd(2)=x+"rr<q8g>r<fff>r<g>q2 

3840 pd(3)=x+ ,, r<q8rfrffga+>q2g& 

3850 pd(4)=x+"r<q8fga+g4grf& 

3860 pd<5)="f>q2ff<q8 f4>q2ffffff<q8f>q2f<q8f4.>q2fff<q8f>q2fff 
ffff<q8frff+gi 

3870 x:' ， gl&g2.>q2gg<q8f>q2ff<q8f>q2ffff<q8f>q2ff<q8f>q2fff 

<q8 

3880 pd(6)=x+"gi 
3890 pd(7)=x+"a& 

3900 pd(8) = "a2. .g>q2 ggg<q8 g>q2ggg<q8a«c 

3910 pd(9)="a2..g>q2ggg<q8g>q2«gg<q8b&blbbr<crd4>q2>®vl20g& 

3920 pd(10 ) = *'g<q8g>q2gg<q8gg>q2ggff f <q8g4 . rsf& 

3930 pd(11)="a2..«>q2ggg<q8g>q2ggg<q8b&blbbr<crd4e& 

3940 x="e 2 ..dlcicl>b<crcrdreldlcl&c2&c& 

3950 pd(12)=x+"cdre& 

3960 pd(13)=x + ' , cl4clrcr>®vU0>q2g& [loop] 

3970 po={0,1,2,1,3,1,2,1,4,5,6,7,8,8,9,1,2,1,10,6,7,8,8,11,12,1 
3,255) 

3980 trk(3) 

3990 /* 

4000 バッキング 

4010 ft 

4020 pd(0)="«n3 dm0 0b 0,127 0b8192 dp26 d3 o5 q8 9v80 保 ull0 18 
r4 r2 [do] 

4030 x="drrer4 . fltfferderdr4 . er4 . fr2r 

4040 pd(I)=x+ M g4. 

4050 pd(2)=x+"e4. 

4060 pd(3) = x+"rr>f4. 

4070 pd(4)= M «v60flal<clf2.rev80d& 

4080 pd( 5 ) = "cil&d2.r4frrfr2frrfr4 .die dl&d2 . r4crrcr2crrcr4 . ek 

4090 pd(6)="e2..dr4.dr4.e4 

4100 pd(7) = M e2. .dr4 .dr4 . eield+itd+4erf+4r 

4110 pd(8)=x+ ,, r4d& 

4120 pd(9}="e2..dr4.dr4.e&eld+&d+4erf+4a& 

4130 x = M g2..f+&f+2..e&eldererf+rgig2..f+&f+2..e&e2..&e&e2& 
4140 pd(10)=x+"€f+rg4. 

4150 pd(11)=x+"el&elrerr [loop] 

4160 po={0,1,2,1,3,4,5,6,6,7,1,8,5,6,6,9,10,11,255) 

4170 trk(4) 

4180 /t 

4190 /* バッキング 
4200 /* 

4210 pd(0)="en4 «m0 «b 0,127 9b8192 Sp63 ®3 o5 q8 ®v80 ®ull018 
r4 r2 [do] 

4220 x=">a+rr<cr 4 .d*.ddcr>a+<cr>a+<r4 .cr4 .dr2r 

4230 pd(1)=x+ H d4. 

4240 pd(2)=x+"c4. 

4250 pd(3)=x+"rr>c& 

4260 pd(4)="©v60clflal<c2.r>«v80bi 

4270 pd( 5 ) = M bltb2 . r4<crrcr2crrcrrr>bic bl&b2 . r4arrar2arrarrr<c& 
4280 pd(6) = ,, c2. . > br4 . br4 . <c& 


►我が家のキーボード（1991年 7 月号参照）は，その後耐水ペーパーで磨かれて元のつや 
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4290 pd(7)= H c2..>br4.br4.b&blbib4<crd4r 
4300 pd{8)=x>"r4>b& 

4310 pd(9) = ,, c2. . >br4 .br4.biblbatb4<crd4e& 

4320 x="e2..d&d2..cicl>b<crcrdreldlclic24c& 

4330 pd(10)=x+"cdre& 

4340 pd(11) = x+*'cl&clrcrr [loop] 

4350 trk(5) 

4360 /* 

4370 /» バッキング 
4380 /* 

4390 pd(0) = "dn5 dm0 QbO,127 db8192 dp85 93 o4 q8 ©v80 QuUO18 
r4 r2 [do] 

4400 x = "frrgr4 .gitgggrfgrf r4 . gr4 . gr2r 

4410 pd(l)=x+ ,, a + 4. 

4420 pd(2)=x+ M g4. 

4430 pd(3)=x+ M rr>a& 

4440 pd(4) = **©v60al<clfla2. r©v80g& 

4450 pd( 5 ) = "gl4g2 . r4arrar2arrarrra4 glicg2 . r4frrfr2frrfrrra& 

4460 pd{6)="a2..grrrgrrrai 

4470 pd(7 い， , a2. . gr4 . gr4 . f+&f + 1 f+4f+ 4gra4 r 

4480 pd(8)r X + ,, r4g& 

4490 pd( 9 ) = "a2 . . gr4 . gr4 . f+&f+ 1 f+Jcf+4gra4bi 
4500 x="b2 . . alg&g lf-t-grgrarblalg l&g2&g& 

4510 pd(10)=x+"garb4 

4520 pd(Il)=x+ M gl4glrgrr [loop] 

4530 trk(6) 

4540 ハ 

4550 l* シンバル 
4560 /* 

4570 pd{0)="«nlO 9ull0 o314 r4 r4.c+8 & (do] 


4580 pd(1)= M c+>eul00| ： lla+ 
4590 pd(2)= M c+>eul0O| ： lla+ 
4600 pd(3>=..c + >eul0O| :lla + 


|rr2r8<@ull0c+8& 

Irr2<@ul10c+8c+8& 

: |rr.<@ullOc+>0ul0Oa+84 
4610 pd(4)=**a+ | ： 13a+: 118r<«ul 10c+c+>eu8Of+ 

4620 pd(5)= M |:8eulO0f+@u8Of+:I| ： 2«u80f+f+«ul0Of+a+®u80f+f+«ulOO 
f+«u80f+：I 

4630 pd(6)=*' | :8«ul00f+«u80f+: |«u80f+f+«ul00f+a+«u80f+f+«ul0Of+® 
u80f+f+f+«ul00f+a+eu80f+f+«ul00f+<eull0c+> 

4640 pd(7)="r«u80f+I ： 27<«ul20d+>«u80f+：I rf+r<«u100c+r«u1I0c+rc 
+&14 

4650 pd(8)= H c+>®ulO0| ： 12a+ ： |r218r@u80f+ 

4660 pd(9)= M c+>aul0O| : 10a+ ： |rf+f+f+f+8<«ul10c+8i 
4670 pd(10)="c+>«ul00| ： lla+:If+f+f+f+ 

4680 pd(ll)= M f+<0ull0c+>eulO0| : 10a+:If+f+f+f+8 く Sul 10C+8& 


4690 pd(12)="c+>«ul00| : 14a+:|18a+a+rlr2..<®uU0c+& (loop] 

4700 po=(0,1,2,2,3,4,5,6,7,1,8,5,6,7,9,10,11,12,255) 

4710 trk(7) 

4720 /* 

4730 /* メロディ 
4740 ft 

4750 pd(0)= M «n6 Sm0 Sb 0,127 9b8192 9p63 d4 o4 q8 dvl22 9ul2518 
r4 r2 (do] 

4760 pd(1)="|:19rl:| r2rq4dq8g<d& 

4770 x=bnd( ,, e ,, r 4,8192 ,8875) 

4780 y=bnd( ,, c M , 16,8192 ,6826) 

4790 pd(6 ) = M dl&d2rerl64 ,, +x+ , 'ie24e8.eb 819218 efc 24164 ,, +y+ ,, >eb8192 
18q4dq8g<d & 

4800 x=bnd("b” ， 4,8192,8875} 

4810 pd(7) = ,, dl&d2rer>164 ,, +x+ ,, 4l8b24b.«b8192brf2.ab<c&. 

4820 x=bnd(..c” ， 8,8192,9668 J 

4830 pd(8) = M c2>b2e4.grar<c4c2>b4 . <164 M +x+ ,, &18c®b8192dcr4>ab<c4. 
4840 pd( 9 ) = '*c2>b2e4egrgaf t4f + ld+4d+4erf+4g& 

4850 x=bnd(”g” ， 16,8192,7509} 

4860 ysbndC'g", 16,7509 ,6826) 

4870 pd(10) = f, g 44164 M + x + ,, 4 

4880 pdUl)=y+"l ： 6rl:I r2 ..18@b8192q4dq8g<d & 

4890 xrbndCM", 8,8192 ,8875) 

4900 pd(13)r*'c2>b2q6e4 .«4a4q8b4bl<164 ， , +x+ ,, &d418eb8192erf+rg& 
4910 x=bnd( M a+ , ' l 4,8192 ,8875) 

4920 pd(14 ) = "g2. ba4a2f+ 2f+grc&clrf+r«&g2.164* , +x+ ,, &a+1618«b8192a 
&a2<d4.cl&cl>g& 

4930 y=bnd( ,, f+",8,8192,8875) 

4940 z=bnd("a+", 4,8192 ,8875> 

4950 pd( 15) = (, «2. 164 M + x+' , &a+1618eb8192aia2f+2164 M + y+ ,, &f+418«b819 
2c4&clf+rg&«2.164 ,, + z + M &a+1618@b8192 
4960 xrbndC'b", 8,8192 ,8875) 

4970 pd< 16) = "a&a2<d4.el4el&el&e2&er>164 ,, +x+*'18eb8l92bg [loop] 
4980 po=(0,1,6,7,8,9, 10,11 ， 6,7,8,13,14,15,16,255} 

4990 trk(8) 

5000 /* 

5010 /* ユニゾン 
5020 ft 

5030 pd(O)= M 0n6 @m0 @b0,127 @b8192 @p63 @4 o3 q8 @vl20 @u9018 
r4 r2 [do] 

5040 trk{9) 

5050 /t 
5060 return() 

5070 endfunc 


(善）のゲームミュージックでバビンチョ 


皆さん，コナミの「生中継68」の BGM は聴きま 
したか？ ありゃ凄いですよ。曲調はいまハヤリ 
の 「T-SQUARE」 に代表されるジャパニーズフュー 
ジョン！ シンセブラスで奏でられる美しくもキ 
ャッチーなメロディ。曲も凄いけど音もいい。ボ 
コーダーボイスのサンプリングにも結構びっくり 
だけど，なんといっても FM で出しているギターの 
音がお見事。ディストーションからフランジがか 
った コーラス サウンドまでを FM 音原数声で表現 
しているんです。ぜひ，ご一聴あれ！ 

•出たな!Iツインビー CD:KICA-7503 

キングレコード 2,800円（税込） 

「やってくれたな，コナミめ j というのが私の 
感想。いままでのコナミ節を生かしつつも，ちよ 
っと映画音楽のような壮大な雰囲気のフレーズや 
フィルを盛り込んだりして，思わず「う一む j。 ひ 
さびさに胸が熱くなりましたよ，ほんと。内容は， 
アレンジ4曲とオリジナルサウンド。まあ，構成 
は月並みなんですが，アレンジの出来がこれまた 
最高ですな。私は「サンダークロス」のアレンジ 
で感動したクチなんですが，アレを超えるデキで 
す。エンディングのアレンジは，ほとんど坂本龍 
—のノリですが，これもなかなか。とにかく，锻 
初から最後まで本当に楽しい丨枚です。 

•SE アラカルトの「ガッチ ンコ」 の「ガ j が聞こ 
えない。しかもこれが女の子の声で叫ばれるもん 
だから……。 

お勧め度 10 

•天使たちの午後 • 初恋編 CD:APCG-4012 

アポロン 2,600円（税込） 

H なノリを目指したのか，それともアニメとか 
のイメージアルバム的なものを目指したのか，イ 
マイチどっちつかずの中途半端な内容。声優さん 
の音程がまったく外れているのに， 0K サインを出 
したプロデューサーはいったい……（スタッフに 


ちゃんとコカコーラ飲ましたか)。音楽のほうもも 
うちょっとなんとかしてほしかった。「打ち込み」 
なのは貴めません，音の厚みをなんとかしてよね 
(レソラシのイントロは誤解を招くぞ)。 

• 「みつめてなんとか」のほうが面白かった。次回 
作に期待。 

お勧め度 5 

#パーフヱクトセレクションパロディウスだ！ 
CD . KICA -1032 キングレコード3,000円（税込） 
「パロディウスだ！」の曲は私は大好きだ 。X 
68000版もテープに録音して毎日聴いてる（バラン 
ステストの「カエルの歌が j がなかなか良かった 
りする）。で，そんな私はこの CD を聴いての感想は 
まず「おいおい」だった。内容は全曲同ゲームの 
BGM のアレンジ曲なのだが，あんな素啃らしい題 
材を与えられてよくもまあこんなヘンチクリンな 
アレンジをしましたねってな感じ。 Ml や SY 77 のプ 
リセットもろもろなのは許すとしても，編曲がな 
ってないから聴いていて疲れる。アレ？ でもコ 
ナミのアレンジバージョンって，いつも最高峰の 
デキじゃなかったっけ？ ……コナミのサウンド 
スタッフがノータッチなのかね。 

• ライナーノーッで山下章氏もいっているが X 
68000版のサウンドを収めた CD も出してほしいな。 

お勧め度 5 

#ローリングサンダー2 CD : VICL -1 5005 

ビクター音産 1,500円（税別） 

トランペットのパック，サックスのメロディ， 
アコー スティックバスにオルガンの コー ディン 
グ&ソロ。ブラシにライドシンバルの饗き。んん 
一， ジャズともロックとも区別のつけられないこ 
の曲調，ノリは70〜’80年代のア 〆 リカの刑事もの 
ドラマの BGM 。 メロディアスなゲームミュージッ 
クというわけではないが，とても聴きやすくてい 
い。作曲者はかなりブロの匂いがする。 FM 音源で 


鳴っているサックスとブラスはとってもいい音な 
んだけど，せっかくサンプリングがあるんだから 
サックスだけでも PCM でやってほしかった0 
• 値段が1,500円ってのはいいよね 

お勧め度 7 

•765 (NAMCO) メガミックス CD.APCG-4014 
アポロン 2,000円（税別） 

ラリ ーX から妖怪道中記までの，ナムコのオー 
ルドタイトルから中オールドタイトルまでの BGM 
を， ハウス やディスコのノンストップのノリでア 
レンジしたもの。懐かしのフレーズに懐かしの効 
果音を盛り込んだりしてるのでなかなか面白いん 
だけど，I回聴けぱいいかなという感じ。少なく 
とも普段ダンスやラップを聴いてる人は，アリガ 
チという印象を受けるはず。が，いままで普通の 
ゲームミュージックを聴いていた人にとっては結 
構インパクトがあるかもしれない。しかし，ナム 
コサウンドというのはいまにしろ昔にしろそれ単 
体で完成されたものだからね，アレンジは難しい 
んだろうね（突然知ったようなことをいう 
(善))。. 

• 「おろおろおろおろおろかもの」にはI時間笑い 
続けましたよ。 

お勧め度 6 

氺 

今月はちょっと評価が厳しかったかな。ま，私 
個人の意見だから，みんな参考程度に留めよう， 
過信はよくないかも。「西川さん「天午後」の CD 最 
高じゃないっすかぁ j というはがきは，真っ向か 
らうけてたつぞ。かかってきなさい。いや一ん。 
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ObO OSAKA 91 

イヌ-ジデック HI 



日本ビクターのイメージ WS IRIS でフライトシミュレータ 


6月12日（水）から15日（土）の4日間，マ 
イドームおおさか，大阪商工会議所ビル，大阪 
コクサイホテルで，第7回を迎える 「COMPUTER 
GRAPHICS OSAKA ’91」（略称 ， CG OSAKA 
’91) が開催された。 

展示会では70社の企業が多彩なグラフィック 
機能を搭載したエンジニアリング • ワークステ 
ーションや，各種のグラフィック入出力機器， 
プレゼンテーシヨンシステムなどの CG 関連ハ 
ード，ソフトを展示0プロフェッショナル用途 
の CG 機器ならではの高機能を見せつけていた。 
また，自社の製品を使用しての CG アニメーショ 
ンデモなども当然ながら前面に出ていて，目を 
楽しませてくれた。 

展示会とは別に，シンポジウム，特別企画も 
催され，人工現実感（つまり， バーチャ ルリア 
リテイ）体験 コーナー や，ゴル フシミュレーシ 
ョン体験 コーナーが 設置されていたが，整理券 
をもらって順番を待たなければ参加できないほ 
どの大盛況となっていた。 



高画質，ピクトログラフイ 昇華型フルカラー， 「 PhotoMaker 」 あちこちでこんなデモが見られた 



神鋼電機の CDS 恥ずかしそうに人工現実感体験 



会場での「“イメージシンセサイザー」デモ 


バイメージシンセサイザー 

CG OSAKA ’91 にシャープから出展されていた 
「4イメージシンセサイザー」は X 6 B 000, およびそ 
の周辺機器によって構成された業務用画像処理 
システムである 0 

用途は建築，景観，インテリアをはじめとす 
る各種デサインシミュレーションということだ 
が，音声画像データベースとしての機能も充実 
しているので，さまざまなプレゼンテーション 



マスク機能を使って床をフローリングにしてみる 


にも活用できる。 

編集機能はあたり線を描くガイドプレーンに 
よる正確な位置合わせでの2画面合成，画像に 
対しての多彩なエフェクト，7つのエリアを登 
録でき，わかりやすく色分け表示されるマスク 
機能など，各種デザインやシミュレーションの 
検討に適した多くの機能を用意。 

出力装置は通常のカラープリンタやビデオプ 
リンタのほかに，ピクトログラフィや PIXEL 
DiO なども選択できるので，業務用途に耐えう 
る高画質プリントが可能である。価格はシステ 
ムの構成により異なるが，約230万円から0 




現在のところ 
はないが， 2 D 
画像をもとに 
3D スコープ 
用の画像を作 
るといった機 
能も研究中 
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[第 3 回] 

脳のなかのイメージを視覚化する 


小学生のころ，夏休みには必す海へ行きましだ。 
湘南の逗子に親戚の家があつて，行きだいときに 
行き，好きなだけ泊まつだのです。そのころの湘 
南はご<あたりまえの海で，今みだいに，ウェス 
トコースト風白いテラスレストランもなければ， 
ホットドッグブレス系茶髪サーファー少年もいま 
せんでしだ。家からスクール水着のまま，すだす 
だとゴム草履で海まで歩いて15分ぐらい。午前中 
おもいつきり泳いで，お昼ごはんを食べに，まだ 
すだすだと戻ります。昼下がり。おとなは疲れて 
昼寝をするけれど，こどもの私は寝るのがなんだ 


かもっだいない。「外に出るなら帽子をかぶるの 
よ。日射病になるから」といろ®の声も無視して, 
飛び出します。少し湿っだ土のにおいのする真夏 
の道はうんと暑く，空気はどんよりと停止し，と 
ても静かです。人は皆休んでいるのでしよう。だ 
だ，蟬の声だけが耳に痛い。 

S 年めぐって < る夏の湿っだにおいをかぐと， 
記憶がよみがえってきます。記憶といろよりも， 
私自身をひだしていだ空間，いっさいのものを含 
めてといっだほうがよいかもしれません。それが 
今回の CG になりましだ。 


響子。 CG わ〜さど 


触れよラとしても触れられぬ 


原風景 

静かに坐って 

だだ眺めるだめだけのもの 



イメージから CG へ 

イメージを絵にするにはどろしだらいいのでし 
よろ。これが絶対に正しいとい〇方法はないと思 
います。人にはさまざまな生き方があるように， 
その表現のしかだも人それぞれだから。ここでは 
どろやつて，私が脳のなかのイメージを視覚化し 
て CG にしたかを，簡単にお話しするつもりで 
すン） 

ます，頭をからつぼにします。連想します。「真 
夏の昼下がり j 「海」，連想される色は青です。そ 
れもにごりのない，透明な濃いフルー。コパルト 
ブルー。夏の空の色。作品の基調となる色にしま 
す。「暑い」「のどが渴<」，氷にしよラか水にしよ 
うか迷いましだ。メタボール 2 >を試してみたかつ 
だので水に決定。女の子のキヤラクターは登場さ 
せるにしても，今までと同じでは芸がありません。 
こぼれる水の不安定な感じを出すだめに，やじろ 
ベえにしましだ。「日射病」「外に出るなら帽子 
を」，それで帽子をかぶせました。麦わら帽子にし 
ようかとも思いましだが，色がベージュだと夏の 
明るい感じが出ないので，黄色の水玉に変更。お 
おまかなデザインを頭のなかでしてしまいます。 

もろいちど作品を構成する要素を1つひとつ吟 
味し，自分の腦のなかのイメージと照らし合わせ 
て，目に見える形にとり出してゆきます。水の入 
つたグラスのときは，ますラフスケッチを手で描 
きましだ。グラスのイメージをより明確にするだ 
めに，「透明でポップな感じ80%」「あつ，こぼれ 
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だ！ どうしよう……心配度 25% j などと言葉を 
書きそえたりもしましだ。そして……。 

X 68000 のまえに座ります。 CG の入力作業に移 
ります。グラスは円錐と惰円体と円柱を組み合わ 
せてつくりましだ。これらの物体の大きさ，位置， 
色，屈折率，透明度，表面反射率などの属性を数 
値を入れ替えながら，気に入る画像が得られるま 
で計算しなおします。 

今までの一連の作業は，プ□グラムの実行のよ 
うに逐次的に行つているわけではありません。私 
の脳はきわめてファジィでニュー CP , あいまいな 
ので，気ままに試行錯誤を繰り返しながら，同時 
並行で進めていきます。 CG の作品づ<りでいち 
ばん楽しいのがこの作業です。思いついだイメー 
ジをどんな色や形にしよろかと考える時間。感覚 
脳と論理腦のはざまを，振り子のようにゆつ<り 
と，行きつ戻りつするときです。 

この CG もこんなふうにしてつ<りましだ。で 
も，なんだか少し違ろのです。だしかに，あの暑 


さあのにおいあの空間は，<つきりと脳に刻み込 
まれているのに，そのものではないのです。文章 
で書いても違ろ，絵で描いても……違ろ。いつも 
そ^でしだ。つ<つているときは楽しい，でも出 
来上つてしまうとちよつとすれている感じ。手を 
のばしてつかもうとすると，するりと心の暗がり 
へ逃げ込んでしまろ。きつと，脳のなかのイメー 
ジが原形であるならば，表現といろフィルタを通 
して生成しだものはあくまでも写像にしかならな 
いのでしよう。それでも，原形に近づ<だめに， 
私はこれからもせつせと作品をつくり続けるにち 
がいありません。 


1 ) 本当は絵解きはしたくありません。作品を見てそのまま感じとってほしいのです。 

2) 3次元空間に2つ以上の点を配置し，各点のまわりに生ずる濃度に応じて曲面を生成さ 
せるアルゴリズム。もともとは，大阪大学を中心に開発されたもの。 

3) 厳密な意味で使っているわけではありません。 CM に出てくる家電製品を形容している 
のと同じと思ってください。念のために。 

4) 写真は I 280 X 1024ドットのフルカラー（1670万色）画像を4 X 5インチのポジフイルムに 
出力したものです。物体数は206 (うちメタポール数 II )，光源は2です。 
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SX - WINDOW 対応グラフィックツール 


Easypaint SX-6BK 

Takahashi Tetushi 高橋哲史 


待望の SX - WINDOW 用アプリケーシヨ 
ンとして登場したのが，この Easypaint 
-68 K です。 Easy といっても決して低機能 
とい5わけではありません。では，マ〇ジ 
ン奨励寅で勢いづく高橋先生(笑）に紹介し 
ていただきましよ 


さてさて， X 68000 にグラフイ ックツール 
は数あれど，マルチウィンドウでお絵描き 
ができるのはこの Easypaint だけなのです 
(高橋注：本当はいくつかあるのですが故 
意に無視してます。だってどれもタコなん 
だもん）。だからついつい意味もなく何枚も 
ウィンドウを開いて前衛芸術の花を咲かせ 
てしまったりするお茶目な私です（笑)。数 
枚の絵に囲まれながらも後ろでちゃっかり 
「信州」が動いてるとこなんかも実に SX 心 
をそそります。ちなみについ先日数十回の 
トライの末やっと信州終わりました。エン 
デイング画面にドラゴンは出てこなかった 
けれど，なかなか素敵な画面で感動してし 
まいました（うるうる）。ということでこれ 
は Easypaint の紹介です。 

Easypaint は大きく分けて3つのプログ 
ラムで構成されています。まず，本体の 
Easypaint . X , スキャナとの仲を取り持つ 
Easyscan . X ， そして描いた絵の印刷を行う 
Easyprint . X です。これらのプログラムは 


それぞれに独立しており，単体で呼び出し 
てもきちんと機能します。またプログラム 
を組める人であるならば，自作のプログラ 
ムからこれらを呼び出して，プリンタ，ス 
キヤナを利用することが可能になっていま 
す。う〜んこの辺はさすがですね。それで 
は早速 Easypaint . X から使っていってみま 
しよう。 


これが Ea sypai nt だつ 


皆さんご承知のように SX - WINDOW で 
扱えるグラフィックは 768 X 512 モードで色 
数は65536色中の16色と相場が決まってい 
ますから（もちろん例外もあります力り， 
Easypaint もそれに合わせて設計されてい 
ます。よって使用可能色は16色，絵のサイ 
ズは 1 X 1 〜1024 X 1024 (ウインドウ ごとに 
可変）となっています q それと SX-WIN 
DOW 上で動いていますので，当然メモリ 
を喰います（こういう言い方はちょっと語 
弊があるかな？）〇もっともメインメモリカ ？ 
2 M バイトあればそんなに不自由すること 
はありません。今回のレビューもほとんど 
私のマシン ( X 68000 ACE - HD ,2 M ) で行っ 
ていますし。しかし，さすがにそろそろメ 
モリを増設したくなっちゃいましたね（で 

もお金がないの . )〇 

というわけで，お絵描きに取りかかりま 

メニューウ 
ン ドウから ツール 

選択ウィンドウを呼 
び出します。 

この ツール 選択ウ 
インドウはなかなか 
よく出来ていて，必 
要な描画モードをす 
ぐに選択できるよう 
に工夫されています。 
具体的にどのように 
なっているかといい 
ますとアイコン上段 
に ペン • ブラシ•ス 
プレーな どの「道具」 



ペンギン……もといペン先編集の様子 



ルーペ （2 倍）で細かい部分を修正 

が配置され，その下段に点•直線•塗り潰 
しなどその道具の「使い方」が並んでいる 
のです。これにより，「え〜と CIRCLEFILL 
は『バケツ』+『円』だな」といった直感的 
な選択が可能となっています。これはなか 
なか賢い設計といえるでしょう。 

なにはともあれ，絵を描くにはペンとブ 
ラシが必要ですね。 Easypaint のぺン•ブラ 
シはなかなか凝っていて，ペン先の形状定 
義はもちろんホットスポットの設定までで 
きるようになっています。ホットスポット 
というのは要するに，「マウス カーソルの 先 
端部分が実際のペン先のどこを^•している 
か」を表すものです。ホットスポットが無 
条件にペン先の真ん中になっているとペン 
の 形状によっては「あれ〜？ こんなとこ 
まで描くつもりはなかったのにい〜」とい 
った事故にたびたびあったりしますが，自 
分のフイ ーリ ングに合うようにこれを設定 
しておけば気持ちよくさくさく描画できる 
わけです。 

また，ペン先の大きさが X 軸 Y 軸それぞ 
れの方向に1ドット単位で変えられるとい 
うのもなかなか面白いです。たまに自分で 
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は思いもよらぬ形のペン先が出来たりして 
なかなかときめきがあります（笑)。あと使 
えそうな機能として「縁取り」が挙げられ 
ます。これはその名のとおり縁取りをする 
のですが，これまでのグラフィック ツール 
ではお見受けしなかった機能だけに新鮮で 
した。 

そのほか一般的な直線_曲線•楕円•閉 
曲線もきちんと用意されています。あ，そ 
れから「面とり長方形」といったお初の用 
語にもお目にかかりました力す，これは要す 
るに「角の丸まった BOX 」 ということです 
(最初はなんのことかと思い結構あせりま 
した）。 

お次はスプレーです。ここでもホットス 
ポットの設定に加えてスプレースピードの 
調節ができるようになっていたりして，な 
かなかの気配りを感じさせますが，機能自 
体は従来のソフトと大差ありません。また 
バケツ（一般的なグラフィックツールでは 
「ペイント」にあたります）も過不足なく 
機能しています。文字描画にしても消しゴ 
ムにしてもごく普通ですね。 

さて，これらの描画機能を使う際には， 
必ずパレットウ ィン ドウのお世話になりま 
す。ここではカラーとタイルパターンの設 
定を行います。カラーの設定には HSVfiS ， 
RGB 値の両方が使用でき使いやすくなっ 
ています（私はどうも頭が RGB してるので 
HSV のみの ツール だとちょっと困ってし 
まうのです）〇またタイルパターンも32種類 
登録でき，ひとつのタイルパターンに2種 
類のカラーが割り当てられるようになって 
います。と，ここで気がつくのですがこの 
パレ. ットウ ィン ドウにはグラデー ショ ン関 
係の設定が何もありません。そう，残念な 
がら「お客さん， Easypaint ではグラデーシ 
ョンは扱っていないんですよ，ええ」なの 
です016色といえどタイルパターンを駆使 
すればグラデは可能なのでぜひとも取り入 
れてほしかったのですが……。 

次は 「ハサミ」 0 いわゆるカット& ペース 
卜です。カット範囲の指定も「ペイント指 
定」，「閉曲線^ 1 定」など多彩で「選択^^囲 
の逆転」などと使い合わせると，かなり緻 
密に範囲指定ができ，複数ウィンドウの絵 
の合成なども手軽に行えるようになってい 
ます（ただし，当然ですがこの辺の機能は 
思いっきりメモリを喰います）。またコピー 
範囲の内容はタリップボードに送られます 
ので，イメージデータを取り扱うことので 
きるほかのアプリケーション（もちろん， 
SX - WINDOW 上のもの）とのデータ交換 
手段としても利用できます。 



もうすっかり夏ですね〜。あ〜海行きたいな〜 

またマウス座標表示サブウインドウもし 
っかり用意されていますので，精密な描写 
も可能です。環境設定ウインドウでアンド 
ゥの有無，描画起点の変更（左上 or 中心） 

も選べるようになっています。 


EasyscanSEasypnnt 


さて Easyscan , スキヤナです。福原さん 
のように「マウスで直接なんでも描ける 
ぜ！ j といった超巧絶技を持つ人を除けば, 
やはり スキャニングは 必須の手段といえま 
しよう 0 マニュアルに「スキャニングには 
4 M バイト以上のメモリが必要です」と一 
瞬くらっとするような文章があったりしま 
す力、それは Easypaint と同時に Easy 色 can 
を呼び出したときのお話で，直接 Easyscan 
する場合は 2 M あれば十分足りますのでま 
ずはご安心を。 

まず， Easyscan は2回に分けてスキヤニ 
ングを完了します。まずプレスキャンを実 
行してスキャナでの取り込み可能範囲をす 
ベて高速に粗くスキヤンし，そのあとにそ 
こからカラースキャン範囲を選択して実際 
の絵がスキャニングされるわけです。カラ 
ースキャンにはさまざまな設定があり，微 
調整のきく取り込みが可能となっています。 

そして最後は「印刷」です。当然 モノク 
口/カラーの両方で印刷できます。 モノクロ 
印刷には SX - WINDOW がもともと持って 
いるシステムを利用しています。環境設定 
も当然そのままなので違和感な〈利用でき 
ると思います。またカラー印刷では上記の 
設定に加えてカラーアジ ヤス ト設定も用意 
されていますので画面上のイメージを おお 
かた遜色なくプリントアウトできるでしよ 
1 〇 


試用後の感想 


絵を描く機能についてはほぼ申し分なく 
揃っていると思います。欲をいえば，色の 
変換機能がほしかったところです（私はこ 
の機能を結構多用するもので )0 あとルーペ 



ブラシを多用して描いてみました 
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SXFACE (笑)。背景は閉曲線ペイントで簡単に 


内で使えるのが，「点」と「消しゴム」のみ 
というのも辛いですね。せめて「直線」と 
「ペイント」くらいは出来るようにしても 
らいたかったものです。それとやや特殊効 
果が弱いでしょうか？ 「モザイク」や「ぼ 
かし」なんかがあるとなにかと便利なので 
すが（「16色でぼかすなんて無理だよぉなど 
といった声が聞こえてきそうですが，他機 
種のグラフ イックツールには できるものが 
実際にあります）。 

それとマスク関係がないのもちょっと残 
念でした0あと パレット ウインドウ，ルー 
ぺウインドウ， ツール 選択ウインドウなど 
の優先順位が固定されてしまっているのも 
Z ’ sSTAFF に慣れた体には少し酷というも 
のでしょう。 

しかし， キーボードショートカット が充 
実しているので，慣れてくるとかなりスピ 
ーディ な処理が可能になるのではとも感じ 
ました。またたいていの描画機能に SHIFT 
キー， CTRL キーに よる モードモデイファ 
イァがついているのも評価できます（直前 
の座標から描画を再開したりといったこと 
が簡単にできる）。 

ということでこの Easypaint , ペインテ 
ィング ツールと してはまずまずの出来栄え 
ではないでしょうか？ 全体的に手経なグ 
ラフイ ックツール というコンセプトながら， 
結構細かいところで多機能な面も目につき 
ました。ただ， SX - WINDOW 対応のァプリ 
ー ケーシ ョンとしてみれば，細かい機能を 
省いてもウィンドウ環境を生かす工夫のほ 
うにもう少し力を入れたほうがよかったの 
ではと思います。 
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SX-WINDOW と Easypaint 
の問題点 


Easypaint は， SX - WINDOW の Ver . l . 1 
以上のものに対応した アプリケーショ ンで 
す。 X 68000 XVI 以外の ユーザーの 方は，市 
販の SX-WINDOW Ver . l . 1(9,800円）の 
パッケージを 購入する必要があります。た 
だし，すでに Ver . l . 0をお持ちの人は,4,800 
円で バージョンアップサービス が受けられ 
ます。もちろん登録カードを出していない 
と， バージョンアップサービスの 案内が送 
られてこないのでご注意ください。 

ともあれ， SX - WINDOW が発表されて 
早1年以上になりますが，ようやくまとも 
なアプリケーションの登場となったわけで 
す。この Easypaint にもまだまだ課題は残 
されていますが，やはりウィンドウ同士で 
データのやりとりができるというのは素晴 
らしいことですね。ハサミ（カット&ペー 
スト） なんかを使ってると「わははは，お 
いらは今ウィンドウ上で絵を描いてるんだ 
ぜいっ。ぶらぼ一っ！」と実感させてくれ 
ます。あっちのウインドウからこっちのウ 
ィンドウに，はたまたその逆をと自 1*1 自在 
に切り貼りができるのはいい気持ちです。 

それからほかのアプリケーションを実行 
しつつ絵が描けるというのも強いですね。 
そのうち SX - WINDOW でもレイトレのソ 
フトが出て， Easypaint の後ろで計算させ 
といて，画像が出来上がったらすぐに 
Easypaint でお料理なんてこともできるか 
も（わくわく）。 

ただし手放しで喜んではいられない部分 
もいくつかあります。ここでは，ウインド 
ウ上のアプリケーションとして Easypaint 
を見た場合の問題点を考えてみましよう。 

サブウインドウをなんとかして 


ンドウと，そこから呼び出される6つのサ 
ブウィンドウ，そして作図用のウィンドウ 
があり，それらを自由な場所に配置して作 
図ができるわけです。 

問題は， Easypaint 以外のウィンドウや 
ディスクアイコンなどをクリックしてアク 
ティブウィンドウを切り替えると，作図ウ 
ィンドウだけを残して，サブウィンドウは 
次々と閉じてしまうのです。作図ウィンド 
ウをアクティブにすれば，サブウィンドウ 
は再びオープンするわけです力 5 '，ほんのち 
よっとフアイル操作をしたり，別のウィン 
ドウを参照したりしたいだけなのに，わざ 
わざ何枚ものウィンドウが次々と閉じたり 
開いたりするのを眺めるのはたまりません。 
メニューウィンドウに一括してサブウィン 
ドウを閉じるボタンを用意するとかして， 
自分が閉じたいときに閉じるというのが正 
しいやり方ではないでしょうか。 

システム 上の都合かなとも思いましたが， 
ピンボール. X などはうまくサブウィンド 
ウを扱っている例でしょう。どうしてもで 
きないというのであれば，いっそサブウィ 
ンドウをひとつにまとめるべきかもしれま 
せん。マルチウィンドウであることをあだ 
にしてはもともこもありませんからね。 

肝心のコピー機能は7 

さて，先ほどからいっているように，ウ 
ィンドウ環境で絵を描く最大のメリットは， 
絵と絵の間で自由にカット&ペーストが使 
えると.いうことです。その意味から見ると， 
Easypaint のコピー機能には重要な機能が 
抜けています。簡単なことですが，絵の上 
に別の絵を合成するためには透明色の指定 
がなんとしても必要なのです（透明度の指 
定までは Easy な paint ツール ということで 
望みません）。もっとも Easypaint には，連 
続するカラー領域を選択できるという便利 
な機能もあるのですが，ちょっと複雑なパ 
ターンになるとうまくいきません。 


まず， Easypaint のウインドウの扱いに 
ついて です。 Easypaint には， メニュー ウイ 
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16 色パレツトの呪い 


これは SX - WINDOW 自体の問題で Easy 
paint にとやかく言ってもしようがないので 
すが， SX - WINDOW のグラフイツクのパ 
レットは，65536色中の「任意の」16色と決 
まっています。これはかなりのくせ者です。 
なぜならば SX - WINDOW はその名のとお 
りウィンドウシステムだからです0いっぱ 
いのウィンドウが開いてそれぞれの仕事を 


SX-WINDOW ver *. 1 . 19,800円(税別） しています 0 その中には何枚かのグラフィ 

Easypaint SX -68 K 12,800円(税別） ックもあるでしょう。しかし一度に使える 

色は16色なのでパレットは強制的にアクテ 



顔全体を塗り潰しでカット範囲指定したところ 



他のウィンドウにペースト。色が変わってしまう 

ィブウィンドウのそれに統一されます。必 
然的のほかのグラフィックは不幸に表示さ 
れることになるでしよう。 

SX - WINDOW が出たばかりのころは， 
グラフィックも眺めるだけで，まあそんな 
ものかなと思っていたのですが，実際に絵 
を描いて，ウィンドウ間の データの やりと 
りをしようとすると問題の大きさを実感さ 
せられます。せっかくいろいろな絵に流用 
できそうな部品をライブラリにしておいて 
も，パレットが違う絵には使えません（無 
理矢理やるとさらに不幸になりますし）。 

そ の 辺は Easypaint も苦慮しているよう 
で パレットのコピー 機能を用意したり（複 
数ウィンドウでパレットを合わせて描く場 
合に使う），「なるべく カラー スキ ヤンのパ 
レット 値に合わせて絵を描きましよう」と 
マニュアルに 提唱してあったりもします。 

ところで，前回の付録ディスタに収録さ 
れていた SXIMAGE では，この問題を「ど 
んな絵でも統一されたパレットに合わせて 
表示する」ことで解決しています。そりゃ， 
私だって「せっかく 65536色あるのに……」 
とついぐちってしまいます。65536色の中か 
ら選べるとなればいろんな色を使ってみた 
くなるのが人情というものですからね。で 
も，そこはやはり ウイン ドウであることの 
メリットを生かすためにも標準パレットと 
いうものを検討してみるべきかもしれませ 
ん。ということで，よい解決法がみつかる 
までは ユーザーが パレ ッ トを上手に管理し 
て資源を有効活用するしかなさそうですね。 
ああ，16色の呪縛。 
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出カデバイスを探る . 中野修一 

基礎からのカラー印刷 . 浜崎正哉 

HighFidelity への挑戦 . 中野修一 
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特集印刷の世界へ 


K, 



プリンタを使うということ 

出カデバイスを探る 


Nakano Shuichi 


中野修一 


まずはプリンタの基本概念から。でも，せっかくのカラーペー 
ジですから，浜崎氏の八ードコピーの出力を織り交ぜました。 
あなたもお手持ちの IO -735 X でこんなに綺麗な八ードコピーが 


取れるのです。 


|それは情報に形を与える 

プリンタ。アンケートによれば，読者の 
所有率でダントツの周辺機器です。特に 
CZ -8 PC 3/4/5 などの24/48ピンカラー熱転 
写プリンタが多数を占めています。 

いったい なんに使って いるのかとい うと， 
大半の人は日本語ワープロを使うためと答 
えるでしよう0個人 レベルでは （プ ログ ラ 
ム開発を主体にしている人は別にして）応 
用範囲の広い熱転写プリンタが人気を集め 
ていることからも，それはうかがえます。 

PRINTER …… 

それは「印刷屋」をも表す単語です。各 
自の作成した文書フアイルを打ち出したり， 
65536色を駆使したカラーグラフィックの 
ハードコピーを取ったり……，とかく情報 
(多くの場合，符号化された電気信号）だ 
けのやり取りに終始するコンピュータの世 
界において，プリンタは情報を私たちの手 
にできるかたちに出力してくれる数少ない 
機器のひとつです。 

ときとして，プリンタの出力したものは 
コンピュータを使った作業の最終目的物と 
なります。単なる情報の出口としての機能 
のほかに，それ自体で価値あるものを作り 


出せる装置なのです。 

プリンタあれこれ 

まずは人気の熱転写方式（リボンについ 
たインクを熱で溶かして印刷する方式）で 
す。最近の熱転写プリンタは印字速度もか 
なり速くなっていますし，夜中でも使用で 
きる静肅性，手頃な値段と高い解像度 （48 
ピンの場合)，カラー出力などの魅力があり 
ます。ランニングコストの高さも感熱紙や 
マルチタイムリボンを使うことで抑制する 
ことができますし，ここ一番というときの 
印字品質はピカイチかもしれません（個人 
的には48ピンのフォントは細すぎてあまり 
好きではない。エプソンの24ドットフ オン 
卜が最高だと思う）。 


Oh ! X 編集室を見るかぎりドットインパ 
クトがまだまだ主流で一部インクジェット 
が使用されている程度です。大量のリスト 
出力や文書出力にはドットインハ。クトが有 
利であることは明白です0ドットインパク 
トプリンタはインクの染み込んだリボンを 
紙に叩きつけることにより印刷します。頑 
丈でラ ンニン グコストも低く， メンテナン 
スも不要です。最大の欠点はやはり騒音で 
しょうか0 

ほかの編集部をのぞいてみると，ドット 
インパクトタイプは少なくほとんど レーザ 
ープリンタに置き換えられています0レー 
ザー プリンタは コピー 機のドラムに レーザ 
一を当てることで電荷を与え，トナー（力 
ーボンの黒い粉）を吸着/転写していくとい 
うものです。とにかく高速で1ページ単位 



左は Z ' sSTAFF , 右は BANANA 
PRINT の IO -735 X での出力例 
(46%)。 BANANA はデイザ法， 
Z ’ s は誤差拡散か？色合い 
はずいぶん違う 。 BANANA 
では分割出力の超大型プリ 
ントも可能だ。 

BANANA PRINT 48,000円 
(税別）ムーンベース 
S 022 (271)9700 
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に編集が行え，解像度と値段が高いことが 
特徴です。 

それほどリストを打ち出さないから（打 
ち出すのは Oh ! X と Oh!FM くらいのもの 
か）かもしれません力 ? ，一説によると昔， 

某 C 社（キヤノンではない）が レーザー プ 
リンタ市場に参入した際に各編集部に1台 
ずつ レーザー プリンタを置いて いったの だ 
そうで，そのことも影響しているかもしれ 
ません。当時，高価な周辺機器の代名詞だ 
ったレーザー プリンタをポンと置いて いっ 
たのですからたいしたものです。これが 
「 Oh ! X を除くすべての編集部に」ではなか 
ったら C 社の評価もさぞ上がったことでし 
ょラ〇 

さて， X 68000 にも レーザー プリンタを接 
続することは可能ですが，その場合はたい 
てい PC-PR エミュレーシヨンモー ドで 使 
用することになります。こういった場合， 
テキストファイルの出力は高解像で行われ 
ますが， WP . X などの出力は綺麗になりま 
せん。 X 68000 で レーザー プリンタ対応のプ 
ログラムというのは TeX くらいしかあり 
ませんので，プリンタ本来の機能を使用す 
るためにはプログラムを自作する必要があ 
ります （ Multiword は対応するらしい）。 

パーソナルで 使う レーザー プリ ンタ には 
まだ決定版というものがないようですが， 
今後の方向性を考えるとやはり避けては通 
れません。 

|カラ-出力 

X 68000 でのプリンタ出力を考える際に 
はカラー画像出力も忘れることはできませ 
ん。 X 68000 用には熱転写，ドットインパク 
卜，インクジェット，熱昇華型の4種類の 
方式でカラープリンタが用意されています。 
というよりも現在ラインアップされている 
純正プリンタは， CZ -8 PK 10 以外す ベて 力 
ラープリンタとなっています。グラフ ィッ 
ク機能の強力さを反映してか，相当に徹底 
したカラー重視戦略といえるでしょう。 

さて，プリンタでグラフィックを扱う際 
には必ずといってよいほど，量子化（要す 
るに階調落とし）が必要になります。実際， 
ビデオプリンタ以外のカラープリンタでは 
ドットごとに8色の指定しかできません。 

ft 子化の手法として， Oh ! X ではいわゆる 
「莱野式」が主流で，多くの記事で扱われ 
ています。現状では計算コストと品質から 
最良の方法といっていいでしょう。 

出力結果が類似していることから，これ 
まで棄野式と誤差拡散法は同じものではな 




各方式による色再現の違い。各方式とも暗部の青の発色が弱く，明 
るい緑は強すぎる（インクの特性か？）。色変換版は色相をまたいだ 
グラデーションに対応しきれておらず，変換の傷跡が生々しい。ま 
た熱転写は独特の発色をすることがわかる。 
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いかという説がありましたが，誤差拡散に 
関する適切な資料がないため長い間確認で 
きませんでした。 

これまでわかった範囲では，誤差拡散法 
が周辺ドットから逐次，しきい値を算出し 
ていくのに対し，棄野式では固定しきい値 
を採用しています。この結果，誤差拡散法 
は画面の局所単位で精度が高く，菜野式で 
は画面全体での輝度誤差がきわめて低いと 
いう特徴が考えられます。しきい値の算定 


以外はほとんど同じ処理といってよいでし 
よう。計算コストは菜野式のほうが軽いの 
でわざわざ誤差拡散を研究することもない 
でしよう。 

桊野式と少し似た考え方に画素分配法と 
いうものがあります。 

画面全体を4分割し，画面全体の輝度の 
合計を4つの領域の輝度合計の比で分配し 
ます。これを各領域について，最終的に1 
ピクセルになるまで繰り返すというもので 



ビデオプリンタ 



楽野式（色変換なし） 



粂野式（色変換つき） 


実際にグラフィックを出力して比較。澳い青から緑へのグラデーション，薄い 
緑など，絵の色づかいはインクジエットの苦手な配色となつている。 Z ’ s はデフ 
オルトでは白い色に弱い。48ピンの熱転写プリンタは性能が発揮しきれていな 
いことがわかる。 


す。この方法も画面全体での輝度誤差がほ 
とんどありません。再帰的に定義すればプ 
ログラムは簡単ですが計算量は膨大となり 
ます0逆順に計算してテーブルを作ってお 
けば実用になるでしようか。なかなか面白 
いアル ゴリズムです。 

* * * 

ということで，グラフィック ツールのエ 
フエタト関係や画像解析などを本格的に行 
いたいという人には『画像角军析ハンドブッ 
ク』（東大出版会）という本がおすすめで 
す。25,750円という定価もべらぼうですが， 
各種処理のアルゴリズムを一堂に集めてお 
り内容はきわめて充実しています。この本 
のおかげで棄野式の位置づけもやっと明確 
になってきたのです。 

| ビデオプリンタとは 


X 68000 (および XI )のプリンタラインア 
ップのなかにひとつだけ異質なものが加わ 
っています。それはビデオプリンタ CZ -8 
VP 1 です。ビデオプリンタは普通のプリン 
夕とはかなり違った位置を占めるプリンタ 
です。少なくともこれでアセンブラのソー 
スリストを打ち出す人はどこにもいないで 
しょぅ。 

ビデオプリンタはビデオ信号およびアナ 
ログ RGB 信号（ただし 15 kHz ) を直接入力 
してプリントアウトすることが可能です。 
しかし，この状態では B 6 サイズの用紙の1/ 

2 くらいが余白になってしまううえ，画面全 
体を収めることはできません。 

このビデオプリンタには画像入力用の端 
子だけでなく，コンピュータ コントロール 
端子が設けられています。すなわち，通常 
のプリンタケーブルで接続して，印字を制 
御できるのです（通常のコード印字はでき 
ません）。 

ビデオプリンタを直接コンピュータコン 
トロールして画像を出力するソフトとして 
は1989年9月号で掲載した vprint . x がほぼ 
唯一のものでしょう。画質は見てのとおり， 
色再現はいまひとつのところもありますが 
総合的な画質では他を寄せつけません。こ 
の方式でも画面の端は欠けますが， RGB 入 
力時に比べればわずかなものです。 

ただし，ビデオプリンタは専用紙と専用 
フイルムを 使うことから ランニングコスト 
は他方式とは比べものにならないほどかか 
ります。1枚あたり50円くらいでしょう力、。 
ハガキ用紙もありますから，用途を割り切 
つて使えば，大きさに制限があることはさ 
ほど問題にはならないでしよう。 
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色変換の実際。 BANANA PRINT (左）との比較。一長一短があるものの，色 
変換によって，元の写真との極端な違いはなくなっている（と思う）。それ 
でも誤差部分やまだ不整合な部分はいくつか見られる。まだまだ改善でき 
るはずだ。 


プリンタの使い方 

どのプリンタを使ってもプリンタである 
以上，一定の規則に従って動作します。ま 
たどんなことができる力、，というのもそれ 
ほど変わりません。ここではプリンタを制 
御する際の手順を追ってみましよう。 

まず，ケーブルで接続します0当たり前 
のことですが，方式を問わずほとんどのプ 
リンタが同一のケーブルによって接続可能 
です。ただしエプソン製のプリンタはシャ 
ープ純正のケーブルではうまく制御できま 
せん。メーカーに確認してください。 

いったん接続してしまえば，ほとんどの 
プリンタでコード印字が可能です。そもそ 
もプリンタというものは，ケーブルから文 
字コードを受け取って，それを印字すると 
いう機械なのです。たとえば， 

A > COPY CONFIG.SYS PRN 
とプリンタを表す “ PRN ” にファイルをコ 
ピーしてやると，プリンタには CONFIG . 
SYS の内容が印字されるはずです。これは 
プリンタドライバになにを使っているかに 
はほとんど影響されません。漢字が化けた 
り，改行幅が大きくなっている可能性はあ 
ります力 5 ',基本的な半角文字はたいてい出 
力されるはずです。 

文字コードを受け取って文字を出すだけ 
の機械でどうしていろんなことができるの 
でしよう力、およそプリンタと名のつくも 
のは，通常は使わないコードに特殊な意味 
を持たせておき，その文字が現れるとあら 
かじめ決めていた仕事を実行するように作 
られています。これが制御コード（コント 
口ールコード）と呼ばれるものです。 

制御コードのうち， ESC コード（キャラ 
クタコード 1 B h ) は特に重要な意味を持っ 
ています。たいてい ESC という文字のあと 
には，込み入った一連のコードがつながっ 
ており，何文字かでひとつのコマンドに対 
応しているのです。これらの一連のものを 
まとめてエスケープシーケンスと呼びます。 
実際にどのようなコードを送ればどんな動 
作をするかというのはプリンタのマニュア 
ルに詳しく書かれています0 

ま，ここらあたりの制御方法はディスプ 
レイに文字を表示する場合とほとんど同じ 
です0デイスプレイ（コンソール）にはそ 
れ用の制御コード，プリンタには機種ごと 
に違ったコードが設定されています。 

プリンタに文字表示以外の動作をさせよ 
うとすると制御コードを調べてプリンタに 
転送しなければなりません。グラフィック 


を印刷したいと力、，プリンタが持っている 
別の書体を使用したいと力％横幅何文字の 
設定で打ち出したいとかいうことはなにも 
グラフイ ックツール やワープロソフトを使 
わなければできないことではありません。 

実際にプログラムからプリンタを扱うに 
は ファイル 操作の知識が必要です。 X - 
B ASIC での制御については浜崎氏の記事 
を見てもらえればわかるように， “ LPT ” と 
いう ファイルへ 制御コードを書き込むこと 
で行います。先ほどの“ PRN ” と同様にプ 
リンタを表す ファイル 名です。 

“ PRN ” は文字データ専用 
“ LPT ” は主に制御データ用 


のように使い分けることになっています。 

ファイルにコードを書き込むこと，書き 
込んだコードが命令として動作することを 
理解すれば誰にでも自由にプリンタを使い 
こなすことができるのです。 

そして DTP へ 

やはりプリンタ活用のひとつの終着点は 
DTP (デスクトップパブリッシング）でし 
ょう。欧米ではもはや一般的になりつつあ 
り，個人での文書作成と実際のパブリッシ 
ングがかなり近いところに位置しています。 
しかし，日本では話題が先行しているだけ 
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で， たまに Macintosh や ワーク ステ ー シヨ 
ンを使った本作りがされている程度，パソ 
コンユーザーで なければ ポータブルワープ 
口の付加機能の一種くらいにしかとらえて 
いない人もいるのではないでしようか。 

理由としては，ソフトウェアで欧米での 
実情にあわせた製品作りがされてぉり，そ 
れが日本の実情とはそぐわないということ 
もさる.ことながら，まだそのようなものは 
必要とされていないという事実が大き〈作 
用しているようです。 

本来あるべきパーソナルな DTP という 
のは，たとえば，角の魚屋さんがパソコン 
に向かって，ふんふんと特売のチラシをデ 
ザインするような，そう，1本の極太マジ 
ックに代わるべきものなのでしよう。しか 
し現時点で， 400 dpi のアウトラインフォン 
卜で出力された PTA 会合のぉ知らせがど 
う查け入れられるのかには疑問があります。 

かといって本格的な「出版」ということ 


に対してはまだまだ力不足です。そのひと 
つには日本語の書体が少ないことが挙げら 
れるでしよう。 

デスクトツプでないパブリツシング，た 
とえば， Oh ! X の本文では写研の 12 Q MM - 
OKL という写真植字の書体が使用されて 
います。これは「12級ミディアム石井明朝 
オールド仮名ラージ」の意で，12級という 
大きさ （ 1級= 0.25 mm ) の中くらいの太さ 
の石井明朝という明朝体で書体は旧版，仮 
名は大きく，という指定を満たすものです。 

文字の太さをゴナという書体（ゴシツ 
ク • ナール）で見てみると， 

ゴナ L 清く正しく美しく 
ゴナ M 清く正しく美しく 
ゴナ D 清く正しく美しく 
ゴナ DB 清く正しく美しく 
ゴナ B 清く正しく美しく 
ゴナ E 滴く正しく美しく 
ゴナ U 滴く正しく鼸しく 


となります。文字の太さだけでなく， 

ナール 

シヤンゼ U ゼ大通り 
スーシヤ 

明朗会計3000円ボッキリ 
淡古印 

新装店大幽血サービス 
ナカフリー 

あ7た U 神を信じますか？ 

イクール 

nouGoosas 

ゴ カール +ゴナ 
こめ紋所が目に入らめか！ 

といった書体の豊富さや，さらには， 

長③ 

システムエラ-1が発生しました 
平③ 

フアイルが見つかりません 

右長斜③ 

このファイルは複数実行できません 


オリジナル丁シャツを作る 


昔， Oh ! MZ 時代には「プリンタごっこ」と称してプ 
リントごっこを使用した多色刷りのカラー印刷 
システムがなんとプリントごっこの改造例つき 
で掲載されたことがありました。 

同じことをやるのもなんなので，代わりに今 
回みつけてきたのが 「 T - boyj です。これはプリ 
ントごっこの豪華版といったところで，比較的 
ちゃんとしたシルクスクリーン印刷が可能なも 
のです。 

ただ，当初予想したよりも解像度が悪く （16 
ピンビットイメージが限界か？），正確な多色製 
版が難しかったので，グラフィックの多色分解 
はあきらめました。フルカラーの T シャツとい 
うのも捨てがたかったのですが，ここではわり 
と普通のオリジナル T シャツを作ってみました。 
名づけて X 68000( 元祖型） T シャツです。 

さて，このような作業にパソコンを使うメリ 
ットはなんでしょうか？ 特に有利なのは文字 
の表示です。試行錯誤のたびにインレタを使っ 
たり，レタリングしたりしなくてすみますから。 
ここではアウトラインフォントを使って文字を 


主体とした図案を作りました。データはすべて 
NEW PrintShop PRO -68 K ver . l . 0で作成していま 
す（忍耐の人と呼んでください）。 

コツとしては， 

1 ) できるだけ薄い紙に出力する 

2) できるだけ濃く出力する 

3) 規定時間よりやや短めに焼き付ける 
といったところでしようか。 

実際に T シャツにする•と T - boy ではワンボイ 



ント （ I 4 x |4 cm ) しか作れません。もっとちゃ 
んとしたものを作りたいときは，ひとクラス上 
の 「 T シャツくん」をおすすめします。 

T-boy 10,800円 

T シャツくん 29,000円 

太陽精機(株)ホリゾン事業部 00422(48)5119 


H_68HC00_10 

BUDDHA 

IT 

RESEKSTE 
VINAS1 
VI 論 2 
VSl)P 
CYNTHIA 
iOTNTHI^ jr. 

SIGHSIAN 
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といったさまざまな指定が可能です。 

実際の“ ノン.デスクトップパブリッシ 
ング”で使用されているものと比べてみる 
と，日本語ワープロの「豊富な文字装飾」 
がいかにも馬鹿げたものだということがわ 
かります。 

欧文ならば書体数をひととおり揃えても 
それほどの手間ではありませんし，書体の 
質も活字となんら変わるものではありませ 
ん。対して，日本語ではまだ書体の種類も 
少なく，書体の質もいまひとつといったと 
ころです。 

欧米では，たとえば，角の魚屋さんが作 
るチラシも新聞もほとんど同じクオリティ 
が期待できるのです。魚屋さんと DTP を結 
びつけるもの，そこにはタイプライターと 
プレゼンテーシヨンの文化が根底にありま 
す。ときどき疑問に思うことがあります。 
個人で PageMaker などを使って いる 日本 
の ユーザー はいっ たいな にに使っている の 
でしようか。 

八ードウエアからの解放 

フレームバッファを使わない 「 PC - 9801 
での最高品質のグラフィック」を再現する 
場合， X 68000 では本来のグラフィック画面 
を使用するまでもありません。 

すでに X 68000 のダラフィックでは解像 
度を補うアンチエリアシングの作法も浸透 
し，一部のソフトでは RGB を 24 ビットカラ 
一で内部処理しています。パソコンでは最 
高の高解像度 65536 色表示さえ，窮屈な制限 
にすぎないのです。ユーザーはそれを超え 
始めました。 

しかしグラフィックなどよりもっともっ 
と ハー ドウエアの制限を受けて いる ものが 
あります。それはテキスト表示です。もと 
もとビット マッ プ表示というきわめて柔軟 
な構成を持って生まれたにもかかわらず， 
せいぜいが SX-WINDOW の エディ タ.父で 
さまざまなフォントに対応して いる （マル 
チフォントとはいえないが）程度で，テキ 
スト出力環境はほとんどビットマップの恩 
恵を受けたことはありませんでした。 

現在， X 68000 で使用可能な日本語フォン 
卜は ROM 内の 16 ドット， 24 ドットフォン 
卜， Z’sSTAFF などで使われているアウト 
ラインフォントです。 

ただし，アウトラインフォントは一部の 
ツールでサポートしているのみです。いく 
ら高解像度のプリンタがあってもそれを支 
える土台がなければ「クッキリ鮮明な正方 
形の集合体」といづまでもつきあわなけれ 


ばなりません。 

幸い， Z ’ sSTAFF のアウトラインフオン 
卜は書体倶楽部として拡充されつつありま 
す。現在， Z ’ sST ^ FF ほ力 、， CANVAS PRO - 
68 K ， TeX ， さらに NEW PrintShop PRO - 
68 Kver .2.0 で使用可能，そう，シャープか 
ら発売されているソフトウヱアでサポート 
されるということですから， X 68000 用アウ 
トラインフォントの標準となることは間違 


いないでしよう。 

これをあらゆるアプリケーシヨンに展開 
していくにはもっと自在に， システムの一 
環として使用していくことができなければ 
なりません （ SX - WINDOW に “ZeitType 
Manager ” というのが出てくればいうこと 
はないのですが)。 

ピクセルから解放される日は遠いのでし 
ようか0 


新製品紹介 


IQ-735X-B 

今回新しく加わった IO -735 X - B は，これまでも 
発売され ていた IO -735 X のブラックバージヨン 
です。 中身は特に 変わっていません。 X シリー 
ズ 関係では唯一 本格的なカラー出力に耐える機 
材として*; 主目 している人も多いことでしよう。 

この製品はシアン，マゼンタ，イェロー，ブ 
ラックの 4 色カラーインクを扱うことのできる 
24 ドッ ト漢字 カラーインク ジェッ トプリンタで 
す。 

インクジ x ット方式とはノズルからインクを 
吹き付けて印刷するタイプのプリンタです。そ 
の特徴としては，印字が静か，比較的高速，印 
字品質が高いといったところでしようか。最近 
BJ - IOv で話題になっている キヤ ノンの「バブル 
ジェット」というのもインクジェット方式のひ 
とつと考えてかまいません。 

インクジェットのランニングコストはドット 
プリンタと熱転写プリンタの中間といわれます 
が，少なくともあまり安くはつきません。この 
プリンタになんでもさせようとするとかなリ不 
経済なことになります。カラーグラフィック 出 
力専用と割り切って考えたほうがよいでしよう。 

肝心のグラフィック出力ですが，このプリン 
夕は 4 色のインクを使ってドットごとに標準的 
な 8 色の表示が可能です。アナ ロ グ RGB で作成 
された多階調のグラフィックを出力する際はド 
ットごとに 色を コン トロールして， 平均で見て 
目的の色に近い ものにして いかなければ なりま 
せん。 画面の 解像度よりもプリンタの解像度が 
圧倒的に高いのでかなり自然に仕上がります。 
しかし，標準では打ち出しッールなどは付属し 
ていません ので， なんらかのユーティリティ 
(BANANA PRINT , Z ' sSTAFF など）を使う か プロ 
グラムを 自作す ることにな り ます。 

シャープの 10-700/720/730 シリーズはカラー 
プリン タの標準的な存在であり， さまざまなソ 
フトで対応がなされています。 

印字品質についてはちよいと前のほうを見て 
いただければ おわかりでしょう。 



氺氺氺 

なお， CZ 系列のプリンタではないのでプリン 
タドライバに PRNDRV . SYS は使えません（今回 
のカラーハードコピーブログラムやテキストフ 
ァイ ルの出力には支障ない）。コピーキーで ハー 
ド コピーを取ったりする際には，プリンタを P 
モード（エプソン ESC / P 互換モード）にして， 
PRNDRVI . SYS を使うようにします。 

JX-220X 

200 dpi (ドット/インチ）の解像度を持った力 
ラー スキャナです。外見はひとまわり コン パク 
卜になりましたが，性能的には従来の CZ -8 NSI 
とほぼ同じものです。インタフェイスもソフト 
ウェァもまったく同じで，ただし，従来は別売 
リだったパラレルインタフェイスが標準でつい 
てくるのでお買い得になったといえるでしよう c 
元々， RS -232 C でも接続できたのですが，扱う情 
報量が膨大なため，パラレルインタフヱイスは 
必須といってもよいものだったのです。 

このクラスのスキャナはもはや RS -232 C で扱 
いきれるものではありません。パラレルインタ 
フェイスボードでスロットを占有されるのもイ 
マイチなので， SCSI 対応の製品が期待されると 
ころです。 

元々，画質的にはほとんど無敵のスキャナだ 
ったのですが，さらに磨きがかかった印象があ 
ります。 CZ -8 NSI での唯一の欠点であった画面 
上部に色ムラができる症状もなくなっているよ 
うです。 

面白いのは， JX -220 X と IO -735 X を専用ヶーブ 
ルで直結してカラーコピーのように使用できる 
ということです。 

50〜200%のズーム機能，2値化，モノクロ， 
ツールでの 輝度補正や縦横独立変倍機能など機 
能も充実しています。グラフィックの入力装置 
としては「定番」といっていいでしよう。 


IO -735 X-B 248,000円 

JX -220 X 168,000円 

シャープ 006(621)1221, 03(3260)1 161 
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一の基本 特集印刷の世界へ 

からのカラー印刷 


10 -730/735 X と CZ _8 PCl /2/3/4/5 に対応したカラー八ードコ 

HamazakiMasaya 浜崎正哉 ピ-のプログラム例です。それそれのプリンタで出力部分は違 

つても，基本的な部分は同じ。8色への変換には SXIMAGE 
でもお馴染みの粢野式変換を使用します。 


グラフイックのハードコピーを取るため 
に必要な基礎知識をもう一度おさらいして 
おきましよう。ここではシャープ系の24/48 
ピンのカラー漢字熱転写プリンタとインク 
ジェットプリンタ 「 IO -735 X 」 を取り上げる 
ことにします。 

前半はビットイメージの基本的な話を中 
心に， カラーハー ドコピ ー をするために多 
色画像をどうやって8色に変換し，印字さ 
せるかを説明していきます。最後に 10-735 
X の カラーハー ド コピープロ グラムの解説 
をします。 

|プリンタの基礎用語 

最初に，プリンタを使うために必要と思 
われる用語を解説していきます。 

• 印字ヘッド 

プリンタが文字を印字する部分です。印 
字へッドにはピンがずらっと並んでいて， 
それが文字を印字していきます。ピンは， 
ある個数分，縦に並んでいてそのピンが右 
から左へ移動することによって印字がされ 
ることになります（図1〉。よく，24ピンと 
か48ピンといわれるのは，印字ヘッドにあ 
るピン数を指していてピン数が多ければ多 


いほどきれいな印字がされます。 

• 制御コード 

プリンタにどういった動作をさせてやる 
か，を指定するためのコードです。制御コ 
ードをプリンタに送ることによって，プリ 
ンタが持つさまざまな機能を使うことがで 
きます。 

• ビットイメージ 

プリンタは文字コードを与えられるとプ 
リンタ内の ROM から文字パターンデータ 
を取り出して印字していきます。たいてい 
のプリンタでは ROM パターンだけでなく 
ユーザーが指定したパターンを印字するこ 
とができます。これがビットイメージ印字 
というものです。 

パターンデータは印字へッドのところで 
説明したように縦の構成をとっています。 
印字に必要なデータは8ビットを単位とし 
ていてピン数によって一度に送るデータの 
数が決まります。24ピンなら3バイト，48 
ピンなら6バイトという具合です。 

• 改行幅について 

改行幅というのは，文字どぉり印字した 
あとにどれだけ行間をあける力 1 ，というこ 
とです。改行幅を変えることによって，ハ 
ー ド コピーの 場合には改行幅を詰めたり， 


ワープロなどで行間の調整ができるのです。 
で，改行幅は印字した下側から次に印字す 
る行の先頭までの間のことではなく，印字 
した上側から次に印字する行の先頭までを 
t 旨します（図2)。 

• Y ， C ， M とは？ 

これは，カラー印刷の3原色で黄色，シ 
アン，マゼンタのことです。これらの色を 
微妙に混ぜ合わせてカラー印刷が表現され 
ているわけです。 

• データの転送 

X 68000 でプリンタに直接データを渡し 
たい場合には， 

fp 二 fopen (，， lpt ，，,，， w ”) 

でプリンタをファイルとしてオープンし， 
fputc ( ), fwrite () 命令を使ってデータを転 
送します0よく使うコントロールコードな 
どは，あらかじめ char 型の1次元配列に格 
納しておくと便利でしよう。 

棚では，ビットイメージだ 

今度は，具体的にどのようなデータをプ 
リンタに送ってやるとビットイメージ印字 
ができるのかを説明していきます。それぞ 
れのプリンタによってデータフオーマット 



それなりに味のある3色分解 4色分解するとこうなる 
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図 3 24 ドツトビツトイメージ 
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図 5 IO-735X カラーイメージデータ転送命令 


コード： I B h ，49 h , m, nz， ⑴， n。，di, d 2 ,., d n 

f ただし 30„^m^3F H \ 

\ 30h^Ho, rii, n2^39H/ 



■•ドットライン I 
-ドットライン 2 
-ドットライン3 
ードットライン4 


: 30 h 〜 33 h 黒の丨〜 4 ドットライン 
34 h 〜 37 h マゼンタの丨〜 4 ドットライ： 
38h 〜 3Bh 黄の丨〜 4 ドットライン 
3C h 〜 3Fh シアンの I 〜 4 ドットライン 


今回，10 -735 X でビットイメージを行う 
ために制御コードグループ G のカラーイメ 
ージ転送命令を使用することにしました。 
ちなみに IO -735 X には制御コードグループ 
が3つ存在していて，それぞれ， 

1) 制御コ ー ドグループ G 

カラーグラフイックプリントのアプリケ 
ーシヨンを主目的とした制御コードグルー 
プ。10-720, 10-735 の G グループの制御コ 
ードをすべて使用でき 
る 

2) 制御コードグルー 
プ N 

漢字プリンタとして 
のアプリケーシヨンを 
主目的とした制御コー 
ドグループ 

3) 制御コ _ ドグルー 
プ P 

主目的はグループ N 
と同じ。 AX ハ 0 ソコン 
の標準コマンドである 

図2 


ESC / P モードに準拠していて，文章作成ア 
プリケーシヨンを対象にしている 
となっています。 

ハードコピーの手順は，4ライン分のデ 
ータを送ったあとに “ESC A (1/45 インチ 
改行)”命令の転送を繰り返します。どうい 
ったデータ構造になっているかというと， 
ビットイメー ジを行うコマンド （2 バイ 
卜），印字色とドットラインナンバー （1 バ 


表 1 

CZ-8PC 3 

CZ-8PC 4 

IO-735X (G モード） 

ビットイメージ 8 ドット 

ESC% 2 

ESC% 2 


ビットイメージ 16 ドット 

ESC 1 

ESC 1 


ビットイメージ 24 ドット 

ESC J 

ESC J 


ビットイメージ 48 ドット 


ESC M 


8 ビットドット歹 1 川ピート 

ESC V 

ESC V 


16 ビットドット列リピート 

ESC W 

ESC W 


カラーモート 1 安定 

ESC EM 

ESC EM 


n/ 120 インチ改行 

ESC % 9 

ESC % 9 

ESC T 

カラーイメー ジデータ転送 



ESC 1 

イメージデータ圧縮転送 



ESC J 

ドット列イメージデータ転送 



ESC F 

イメージデータストア 



ESC S 

イメージデータロード 



ESC R 


図 4 48 ドットビットイメージ 


改行幅 


ああ，無情 • 


コード： I Bh, 4D h , ni, n 2 , di, d 2f - 
k=(niX256 + n 2 ) X3 


•,d k 


が違うので，ここら辺はマニュアルを参考 
に話をしていきます。まずはビットイメー 
ジを行うためのコマンドを表1にまとめて 
おきました。 

ここでは代表的なプリンタ，そして一部 
のモードだけしか取り上げませんので，以 
下に記述されていないものについてはマニ 
ュアルをよく読んでください。プリンタご 
とだけでなく，使用するモードによっても 
データの構造が違ったり，ビットの位置が 
違ったりしていますので注意しましよう。 
ではそれぞれどのようなデータ構成をして 
いるのか説明していきます。 

•「CZ - 8 PC 3」 24ドットビットイメージ 

まず，図3を見て〈ださい。これはマニ 
ュアルの147ページにある説明を抜粋した 
ものです。まずはビットイメージ印字を行 
うためのコマンド，次にデータの個数，そ 
して印字するビットイメージデータがきま 
す。データの個数というのはプリンタに送 
ったビットイメージデータの総数/3で求め 
ることができ，16進2桁で表されます。つ 
まり，横1ライン分のドット数と同じとい 
うことでビットイメージデータの総数では 
ないことに注意しましよう。 

データの並び順は，初めのほうで説明し 
たように縦方向に3バイト （24 ドット分） 
でビットの並びは図3にあるとおり，上が 
第7ビットに対応しています。 

ハードコピーの手順は，変換した縦方向 
24ドット分 （3 バイト）のデータを横ドッ 
卜分プリンタに送り，続けて “CR (0 
D h )”，“LF (0 A h )” 命令を転送していきま 
す。それを縦のドット数/24だけ繰り返すよ 
うにします。 

•「 CZ -8 PC 4」 48ドットビットイメージ 

ほとんど CZ -8 PC 3 の24ドットビットイ 
メージと同じです。データ構成は図4のと 
おりで図2との違いはコードと縦方向に6 
バイト （48 ビット）必要なことです。 

•「 IO -735 X 」 カラー ビット イメージ 
図1 


へッドの動く方向 
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イト），ドットイメージデータのバイト数 
(3 バイト），ドットイメージデータで構成 
されています（図5)。ここでドットイメー 
ジデータは横を基準に並んでいることに注 
目してください。 

で，そのドットイメージデータをどのラ 
インに対応させるかを指定するのが「印字 
色とドットラインナンパ、一」です0プログ 
ラムでは横1ライン分のデータを変換し， 
それらのデータがどのラインに対応してい 
るかラインナンパ、一を t 旨定してプリンタに 
転送してやればいいことになります。デー 
夕のバイト数は10進文字列で表します。238 
バイトのデータがあるときには， 

32h ， 33h> 38h 

の3バイトを転送してください。 

粂野式アルゴリズム 

以上の説明でビットイメージをする場合 
に，プリンタへどのようなデータを転送し 
たらい いかわかって もらえたでしよう。と 
ころで， モノクロ 画像 （2 値化画像） なら 
素直にビットイメージデータ転送だけして 
やれば済みますがほとんどの場合，出力し 
たい画像はカラー画像だと思います。その 
場合にはプリンタに出力できる色数にあわ 
せて画像データを変換してやる必要があり 
ます。 モノクロなら 2色，カラープリンタ 
でもせいぜい8色に元画像の色数を落とさ 
なくてはなりません。そこで登場するのが 
「菜野式アルゴリズム」です〇これは，65536 
の画像を モノクロ 画像に変換してハード コ 
ピーを取るために考えられた方法です。最 
初に1988年11月号の特集で紹介され，以後 

図6 


SX - IMAGE の16色変換でも使用されてい 
ます。 

アルゴリズムを簡単に説明すると，画面 
上の点がある一定以上の値を持つならば点 
を打ち，持たない場合には点を打たないよ 
うにしていきます（ある一定の値をしきい 
値と呼びます）。しかし，そのままでは画像 
から失われる情報が多すぎてきれいな変換 
はで'きません。そこで，しきい値までに足 
りなかった，もしくは余った情報を周辺の 
ドットに振り分けることによって失われる 
情報を極力減らすようにしたのです（図 
6)。 

要するに色ごとの明るさを数値化して， 
画面上の明るさの総和が正しくなるように 
した，ということです。簡単な例を使って 
もう少し説明していきます。まず，画面上 
の白いドットの明るさを1，黒いドットを 
0と考えます。するとすべてのドットは0 
から1までの値を取ることになりますね。 
たとえば画面上に6個の点があり，そのう 
ち黒いドットが2個，明るさが0.30，0.60, 
0.10,1.00の点が1個ずつあったとします。 
すると明るさの総和は2.00ということで， 
これらの6個の点については白い点が2個 
と黒い点が4個の割合であれば濃度の平均 
が正しくなります。1つひとつの点を打つ 
たびにまわりを見ていくことは，非常に面 
倒なので小数点以下のデータを次々後ろに 
回していくことにします。回されてきたデ 
ータに取り出した点の明るさを足して総和 
が1以上になったらそこに白い点を置き， 
明るさから1を引いた値を次に回してやり 
ます。 

実際のプログラムでは後ろに回すデータ 




しきい値 


斜線部が失われる情報 n 。 
n を左のように振り分けて 
全体の情報をなるべく失わ 
ないようにする。 


図 7 




斜線部が共通部分 



を横だけでな〈左下，右下，真下にも送っ 
ています。具体的にどのような値を振り分 
けるかというと，右横に8分の4,左下に 
8分の2 ,真下と右下に8分の1ずつで真 
下にはさらに8で割った余りを足した分， 
となっています。また高速化のためになる 
ベく実数を使わず明るさを100倍して計算 
しています。 

原理は簡単だしプログラミングもそれほ 
ど難しくはないのですが，しきい値をどれ 
だけの値にするか，周辺にどれだけの割合 
で情報をばらまくのかが重要になります。 

菜野氏は試行錯誤でこれらの値を決めたよ 
うですが自然画だろうがアニメ調だろうが， 
なかなかきれいな変換がされます。 


カラーのお話 


いよいよ IO -735 X を使ってカラーハード 
コピーを 取ることを考えます。プリンタで 
使用できる色は YCM を ベースに した8色 
ですから，画面上の BRG データを，黄色， 
シアン，マゼンタの3色に変換してやる必 
要があります。変換手順は簡単でそれぞれ 
ビット反転をするだけです。そうして変換 
したデータを色ごとにプリ ンタへ 転送して 
いけばいいのですが問題は黒の扱いです。 

熱転写プリンタでは，黄色，シアン，マ 
ゼンタの3色を混ぜると黒になりますがイ 
ンクジェットプリンタの場合には焦げ茶色 
みたいな感じになり，しかもインクが滲ん 
でしまいます。3色分解だとインクの滲み 
で印刷したものがすべて夕焼けのような風 
景になってしまうのです。そして黒っぽい 
絵などは無残にもでろでろにインクがたれ 
てしまうことがあります。 IO -735 X の場合 
には黒インクが使えるので， カラーハード 
コピーを したいときには4色分解する必要 
があります。 

では具体的にどのようにして4色分解し 
ていくかというと，まず BRG の値をビット 
反転して YCM の値を得ます。そして得られ 
た値の共通部分が黒の成分になります。つ 
まり YCM の最小値を求めてその最小値を 
3倍したものが黒の値となり，その最小値 
を YCM のそれぞれから引いて4色分解の 
できあがりです（図7)。 

さて，このようにしてデータをガシガシ 
変換してプリンタに転送してやるのですが, 
実はこのままではうまくいかないのです。 
それは，ディスプレイ上と印字されたもの 
とでは色が違いすぎる！というものです。 
たとえば青を印字するためにはシアンとマ 
ゼンタとを使いますね，すると青い部分が 


9 〇 Oh! X 1991.8. 





















































紫色に出てしまうのです。インクの関係上 
しかたがないことですが「印刷された絵が 
元画像と違うのは納得できない」と，中野 
修一氏が燃えに燃えてかなりのところまで 
近づけようと努力した結果は……これは力 
ラーページを見ていただければわかるでし 
ょうがだいぶ満足のいくものに仕上がりま 
した。 

ブログラムの使用法について 

リスト1が IO -735 X で65536色のグラフ 
ィックをハードコビーするプログラムです0 
ちなみにこのリストはコンパイルして使用 
することをお勧めします。インタプリタ上 
で動かそうというのは狂気の沙汰，試しに 
実行してみると印刷が終わるまでの間，完 
全に心地よい睡眠が取れることを保証しま 
す。 

このプログラムを実行すると，まず印字 
する PIC 形式のグラフィックのファイルネ 
ームを聞いてきますので，拡張子を省略し 
てファイル为、ームを入力してください。 

次に変換モードを聞いてきます。変換モ 
ードは， 

• mode =0, YCM の3色分解して印字しま 
す 

• mode = l，YCM に黒を混ぜた4色分解し 
て印字します 

• mode =2, mode = l に色調整部分を加え 
て印字します 

の3つを用意しました 。 mode = 0 は最初， 
削除しようかと思いましたがインクの';參み 
でなかなか味のある印字になる，という利 
点があります0ディスプレイに忠実とはい 
えませんが，これはこれでいいんじゃない， 
ということでそのまま残しました。ちなみ 
に mode 二0を使う場合には，黒っぽいグラ 
フィックは使わないようにしてください。 
また，インクの消费量がいちばん多いモー 
ドです。そして mode = 2 はデイスプレイにか 
なり忠実に再現されますがいちばん時間の 
かかるモードです。 

今度は印字サイズの入力です。このプロ 
グラムでは一応印字サイズとして標準サイ 
ズ （688 X 512), ダブルサイズ （1376 x 
102 4), ドット比を1:1で打ち出す （1024 X 
1024), ポスターサイズ （3228 X 2448) を用 
意しておきました。ネ寺筆すべきはポスター 
サイズです。縦と横を逆転してめいっぱい 
印字させます。これは非常に印字がきれい 
です。広ければ広いほどまんべんなく拡散 
していくので遠くから見たらカラーコピー 
みたい，とまではいきませんがとても8色 


で打ち出したとは思えないはずです。イン 
クに余裕のある人は，一度試してみるとい 
いでしょう。ちなみにドット比1:1のモー 
ドはお ま けみたいなものです。 

印字サイズは縦方向，横方向ともプリン 
夕が打ち出せる範囲内で任意の大きさに設 
定可能です。と，胸を張っていおうとしま 
したが実は制限があって，縦方向は4で割 
り切れる数値，横方向は8で割り切れる数 
値でなくてはなりません。 

プログラムに手を加えれば何枚かに分け 
て印字してさらに大きなサイズを（時間と 
インクを惜しまなければ）印字することも 
できるはずです。ちなみに印字時間 
( mode =2, 使用時）は，だいたい標準で 
17分，ダブルで44分，ポスターサイズで122 
分かかります。これは印字させる絵によっ 
て多少の違いがありますので目安程度とし 
て覚えておいてください。 

リスト2は 「 CZ -8 PC 4」 を使ってカラー 
ハードコピーをするブログラムです。使い 


方はリスト1とほぼ同じで，色調整モード 
がないかわりに24ピン，48ピンモードの切 
り替えがつきました。24ピンモードだけな 
ら CZ -8 PC 3 でもこのプログラムは使用す 
ることができます。 

解説しよ5 

では，プログラムを説明していきましよ 
う。だいたい私がプログラムを組みました 
が色調整の部分は中野修一氏が担当しまし 
た。まずはプログラムの流れを見ていきま 
しょう。 

1) プリンタモードの初期化 

2) 画面上のドットを取り出して， YCMB 
変換&色調整 

3) 振り分ける値を計算 

4) 色変換したデータを8ビット単位にま 
とめてバッファに格納 

5) 4ライン分の変換が終了したら4色分 
それぞれのデータをプリンタに転送 
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/* 10-730 対応ハードコビーブログラム 


dim int line_buf(3,2500) 
dim int ycmb_dot(3,2500) 
dim int tonebuf(3,1,2500) 
dim char ycmb(3,3,2500) 
dim char gm ⑴ ={&H1B,'G*) 
dim char in(1)={&H1B ， ’9 , J 
100 dim char pp(1)={&H1B,* 4 *) 

110 dim char kai(3) =UH1B ，， T’ ， •2• 
120 dim int tone2(3),carry(3) 

130 char byte 
140 int H ， S ， V ， C=-1 
150 int sizex=687 
int sizey=511 
int si,fp,mode 
str a,tl 

screen 1,3,1,1 
input "flle_name : a 
print "mode: 3 色 = 0 , 4 色： 

"mode : , mode 


input 
si=15 


色変換 


while si> 3 

input "size(0:normal,1 : double)?",si 
endwhile 

then sizex=687:sizey=511 
then sizex=1375 ： sizey=1023 
then sizex=1023 ： sizey=1023 
then sizex=2447 ： sizey=3227 

pic",0,0) /* または ,apic_load( - ) , itng_load(a+ M . gl3 ,f ) 


if si=0 
if si=l 
if si:2 
if si=3 
pic_load(a+ 


160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 /% 

460 func img_cnv() 

470 /* dim int carry(3) 

480 dim int tone(3) 

490 dim int col(3) 

500 dim int shikii(3)={3460,3420,3400,10400} /*Y ， C ， M ， B のしきい fg 
510 dim int kido(3)={ 100 ,100,100,100} 

520 int xpos , ypos ,dat ， r, g ， b, ic ， li) ， z 
530 int pcolor f x2,y2,dat2 
540 /* 

550 for z=0 to 3 

560 for ypos=0 to1 

570 for xpos=0 to sizex 

580 tonebuf(z,ypos,xpos)=0 


tl=times 
fp=fopen("lpt" ， "w"> 
fwrite(in,2,fp) 
fwrite(gm,2,fp) 
fwrite(kai,4,fp) 
fwrite(pp,2,fp) 
img_cnv() 
fclose(fp) 

for i=0 to 5 : lprint:next 
lprint tl 
lprint, time$ 

for i=0 to 5 : lprint : next 
end 
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6) 縦の分が終わるまで 2) から繰り返す 
以上が基本的な流れです。次にサブルー 
チンごとに詳し〈見ていきます。 

1) メインルーチン 

ここでは，ハードコピーを取る PIC 形式 
のグラフィックの読み込み，印字モードの 
入力，印字サイズの入力とプリンタの初期 
化を行っています。初期化する内容は以下 
のとおりです。 

•プリンタリセット（プリンタを初期状態 
にする） 

• 制御コードグループを G に設定 
• 改行量を21/120インチに設定 
•用紙フォー マットを電源投入時の状態に 
戻す 

最後に5行分の改行を行い，印刷開始時 
間と終了時間を印字してさらに5行分の改 
行を行って終了します。 

2) img _ cnv () 

データ変換のメインルーチンです〇ここ 
で使用している配列は全部で7本あります。 
それぞれどのように使われているかという 
と， 

line _ buf () …… YCMB のドットを打つか 
どうか格納 

ycmb _ dot () …… BRG から YCMB へ変換 
した1ライン分の変換バッファ 
tonebuf() …… YCMB における左下，右下， 
真下に振り分ける値を格納 

tone ( ). YCMB の輝度を格納 

shikii() …… YCMB のしきい値 

carry (). 横の送り分を格納 

tone 2() ……輝度の一時格納用 
となっています。ここでの流れは， 

•送り先の tonebuf () をクリアする 
•ドットのカラーコードを取り出す 
•取り出したデータを YCM に変換し，ぞれ 
ぞれのデータを ycmb _ dot () に格納 
•黒成分の取り出しと色調整をする (black 
_ get ()) 

• それぞれの輝度を100倍する 
• 輝度に上のラインからの送り分と横から 
の送り分を足して tone () に格納 
•輝度の合計 ( tone ()) がしきい値を超え 
たら tone () から shikii ( )の値を引いて line 
_ buf () に1をセットする0超えなかったら 
line _ buf () に0をセット 
• 周辺に送るデータ量の計算 
• 1ライン分の変換が終わったらデータを 
プリンタに転送できるように横8ビット単 
位にまとめる ( data _ tran ()) 

• 4ライン分まとまったらプリンタに転送 
( img _ print ()) 

と，これだけの処理を縦のラインが終了す 
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next 

next 

next 

for z=0 to 3 

carry(z)= 0:tone(z)=0:col{z)=0 
next 

/* 

for ypos=0 to sizey/4 

for ycnt=0 to 3 /ライン分のルーブ 

lc = ypos*4 + ycnt and 1:lb=(ypos*4 + ycnt+" and 1 

/* 

for z=0 to 3 

for xpos=0 to sizex 

tonebuf(z,lb,xpos)=0 
next 

carry(z)=0 
next 

/* 

for xpos=0 to sizex 
ハ 

x2=xpos<511/sizex 

y2=(ypos 本 4+ycnt)<511/sizey 

if si = 3 then dat = point ( 51l-y2 ,x*2 ) else dat=point (x2 , y2 ) 
if COdat then { /* 同じ色なら色変換を省略 

C=dat 

dat=dat shr 1 

dat2=dat xor &HFFFF /*BRG を YCM に変換 

for z=0 to 2 

ycmb_dot(z,xpos)=(dat2 shr z*5) and &H1F 

next 

if mode > 0 then black_get (xpos , dat ) ハ黒の部分を抜き出す 
for z=0 to 3 

tone2(z)=ycmb_dot(z,xpos)*kido(z) 
next 

) 

/* 

for z=0 to 3 

tone(z) = tone2(z)+tonebuf(z ， lc ， xpos)+carry(z) 

if (tone(z)> = shikii(z) ) then { /* しきい傭を超えたか？ 

tone(z)stone(z)-shikil(z) 
line_buf(z ， xpos)=1 
} else { 

line_buf(z,xpos)=0 

} 

carry(z)=tone(z) / 8 

tonebuf ( z ,lb, xpos ) = tonebuf ( z ,lb, xpos ) +carry ( z) + (tone ("55) mod 8 ) 
if xpos > 0 then { 

tonebuf(z,lb ， xpos-1} = tonebuf(z ， lb ， xpos-1)+carry(z) 拿 2 
J else { 

tonebuf(z,lb,xpos )=tonebuf(z,lb,xpos )+carry(z)*2 

) 

if (xpos く sizex) then { 

tonebuf(z,lb,xpos+1)=tonebuf(z f lb,xpos+1)+carry(z) 

} else ( 

tonebuf(z,lb,xpos )=tonebuf(z,lb,xpo3 )+carry(z) 

) 

carry(z)=carry(z > *4 
next 
next 

data_trn ( ycnt , ypos ) : locate 0,10 ： print ypos*4+ycnt sizey 

next 

img_print() 

next 
endf unc 

/* 

/* 送られてきたデータをバッファに転送 
/* 

func data_trn(ypoint , yy) 
int z,x,dot,byte,dt 
int x2,y2 

dot=128 : byte=0 
for z=0 to 3 

for x=0 to sizex 

if line_buf(z,x)<>0 then { 
byte=byte or dot 

) 

dot=dot shr 1 
if dot=0 then { 

ycmb(z,ypoint,x/8)=byte 
dot=128 : byte=0 

) 

next 
next 
endfunc 
/* 

/* 変換されたデータをプリンタに出力 
ハ 

func img_print() 

dim char img(5)=(&HIB,&H49,0,&H30,&H36,&H34} ドットイ メージ 

dim char cr(1)=(&H1B.&H41) /* 改行コード 

dim char data(2500) 

dim char im_col(3)=(&H38,&H3C,&H34,&H301 
int col,lin,dat,er 
ハ 

beep 

img(3)=iH 30 +( ((sizex+l)/8) / 100) 

img(4)=&H30+( ((sizex+l)/8) mod 100) / 10 
img(5)=atH30+( (sizex/8+1)mod 10) 
for col=0 to 3 
for lin = 0 to 3 
for dat=0 to sizex/8 
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るまで繰り返しています。 

3) data _ tran () 

1ライン分のデータ ( line _ buf ()) を8ビ 
ット単位にまとめて ycmb () に格納してい 
きます。 

4) img print () 

ycmb () に格納された4ライン分データ 
を YCMB の順番でプリンタに転送。 

5 ) black _ get ( )& colchange () 

ycmb_dot の配列に格納された1ライン 
分の YCM データを元に黒の値の決定と色 
調整を行っています。色調整の詳しい説明 
は中野修一氏の記事を参照してください。 

あとは色調整用に必要な， BRG を HSV 
に変換するサブルーチンだけです0このル 
ーチンは1990年2月号51ページのリストを 
転用させてもらいました。 

リスト2は CZ -8 PC 4 に転用したもので 
す。打ち出したハードコピーを見て気づい 
たことは，48ピンはドットが異常に細か 
い！ということでした。そして，なぜか 
色のノリが悪いことにも気づきました。一 
応，熱転写用紙を使ってインクリボンも新 
しくしたんですけど…… 。 24ピンモードで 
はきちんと印字され ている わけですからア 
ルゴ リズムは あっているはず だし，なぜだ 
ろう。リストの内容に ついては， 自力でが 
ん ばって 解析してみましよう。 

まだまだいけるぞ 

さて，最後にこのプログラムの問題点を 
少々ばらします。まず，小さい絵の場合に 
ゴミが目立つことがあります。どういうこ 
とかというと，少し暗いピンク色があった 
とします。そこにはわずかながら黒が混じ 
っているわけです。するとプログラムはま 
ばらに黒を置いていくので，なんか違和感 
を感じてしまうのです。回避方法として一 
番簡単なのが目立つ色のしきい値を上げる 
力、，大きなサイズで打ち出す，もしくはそ 
ういうものだと納得することです（うっひ 
ゃあ）〇 

もうひとつは印字上部の部分をよ〜く見 
ると，そこだけなぜかドットの並びが不自 
然なのがわかると思います。これは画面の 
一番上のラインには余分に送られてくるデ 
ータが存在しないためです。回避方法は 
……いい方法が浮かばないなあ。これは読 
者の皆さんも考えてみてください。 

ほかにも色調整の部分がまだまだなんと 
かなりそうです。ま，65536色を8色に落と 
すわけですからこれぐらいが限度かな？ 
と思いますがチャレンジ精神のある人はが 


1600 data(dat)=ycmb(col,lin,dat) 

1610 next 

1620 img(2)=ira_col(col)+lin 

1630 fwrite(img,6,fp) 

1640 fwrite(data,sizex/8 + l,fp) /*1 ライン分の出力 

1650 next 

1660 next 

1670 fwrite(cr,2, fp) /*4 ライン出力してから改行コード 

1680 endfunc 
1690 /* 

1700 /* RGB を HSV {こ 変換 
1710 /* 

1720 func hsv_cnv(dat) 

1730 int r,g,b,chk 
1740 b=dat and &H1F 
1750 r=(dat shr 5) and &H1F 
1760 g=(dat shr 10) and &H1F 
1770 V=max 《 r,g,b} 

1780 chk=V-min(r,g,b) 

1790 if chk<>0 then { 

1800 S=(V-min(r,g,b))*32/V 

1810 if r=V then H=(g-b)»32/(V-min(r,g,b)) 

1820 if g=V then H=(b-r)♦32/(V-rain(r,g,b))+64 

1830 if b=V then H={r-g)*32 ハ V-min{r,g,b>> +128 

1840 if H<0 then H=H+192 

1850 } else { 

1860 H=O ： S=0 

1870 } 

1880 endfunc 
1890 /< 

1900 /t 最大韹，最小値を求める 
1910 ハ 

1920 func max(r , g , b) 

1930 int x,y 

1940 x=g+((r-g)+abs(r-g))/2 

1950 y=b+((x-b)+abs(x-b))/2 

1960 return(y) 

1970 endfunc 

1980 func min(r,g,b) 

1990 return(-max(-r,-g,-b)) 

2000 endfunc 

2010 /« 3 色分解で出すだけならここから先はいらない 

2020 ハ 

2030 /%黑の部分を抜き出す 
2040 ハ 

2050 func black_get(x , dat) 

2060 int min,z 


2070 

tnin=999 


2080 

hsv cnv(dat > 


2090 

for z=0 to 2 

/* 赴 小 値の取り出し 

2100 

if ycmb_dot(z 

t x ) <min then min = ycmb_dot < z,x } *9/10 

2110 

next 


2120 

if mode >1 then 

colchange ( x f dat, min) /* 色補正を行う 

2130 

for z=0 to 2 


2140 

2150 

if ycmb_dot ( z , x ) > =min then { /* 馬の f(S を 引き算す る 

ycmb_dot ( z,x ) =ycmb_dot(z,x ) -min 

2160 

} else ( 


2170 

ycmb dot ( z,x ) =0 

2180 

2190 

1 

next 


2200 

ycmb_dot ( 3,x ) =m 

in*3 


2210 endfunc 


2220 /# 
2230 func 
2240 int 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 /* 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
2600 /* 


普通の 4 色分解でいいならここから先はいらない 
colchange(x,dat|inin) 
z,chk,fff 

if (H>=96 and H< 160 ) then { /* 爾のチ x ック 

c=H-96 

ycmb_dot(2,x)=ycmb_dot(2,x)»c/63#+1 


if (H> = 32 and H<37 丨 then { /* 绿の部分の色調整 

c=H-32 

ycmb_dot(1 f x)=(ycmb_dot(l ， x> 本 7*c/4#+2#}/15+0.2# 

) 

if {H> = 37 and H< 80 ) then ( /* 緑本体 

c=H-37 

ycmb_dot(1,x)=(1l+ycmb_dot(1,x))/2**(6+(3*c/32^))/14? 

) 

if (H> =80 and H<96 ) then { /* シアン接较部 

c=H-80 

ycmb_dot(1,x)=ycmb_dot(l,x)*(14+(10*c/15 り ）/ 28 

ycmb_do t(2,x)= ycmb_do t(2,x)*(8 +(10*c/15«))/50 

) 

パ胥の部分の色調 S 

if (H>91 and H<103) then { ハシアン補正 

c=abs(H-96) 

ycmb_dot(1,x1=ycmb 一 dot <1,x)*((62#+c*2)/(12^ + 62*)) 

} 

if (H> = 96 and H<104) then { /* シアン接技部 

c=H-96 

ycmb_dot(2,x)=(9+ycmb_dot(2,x)*2)/3#*( 16+( 3*c/7^))/22# 

) 

if (H> =104 and H< 150) then { /* 靑本体 

c=H-104 

ycmb_dot(2,x) = (20 + ycmb_dot(2,x »1/3?*(18+<3 家 c/45 孝 } )/20^ 

) 

if (H> =150 and H< 160 ) then { /* マゼンタ接找部 

c=H-152 

ycmb 一 dot(2 t x)= ycmb_dot(2,x)*((19+(9 拿 c/ 11#) )/21^) 
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CZ-8PC3 t C2-8PC4{24 卜 • ットモート -) 

対 E ハードコビープログラム 


dim int 1 ine_buf(2,7,2500) 
dim int ycmb^dot(2 f 2500) 
dim int tonebuf(2 9 l ,2500 ) 
dim char ycmb{3,5, 2500} 
dim char int 2 ) r {1B t &H63 ,IlH31) 

dim char kai(3) : {&H IB • • X ’，• 9 • •161 ハ改行 tg の玫定 
dim int tone2(2),carry(2) 
char byte 

inji•pin r pb 
C=-l 

aizex»siiey v si»fp 
sir a,tl 

screen 1,3,1,1 
input M file^namc : M ,a 
si:15 

while gi>3 

input "»ize<0-3)? M ( si 
endwnxlc 

if si：0 then s i2exs68 7 :sizeys511 
if *i=l then s izex：1375 ： si ze.vs 102 3 
if «i:2 then sizex:1023 :sizey:1023 
if si:3 then aizex=2447 ： sizeyr3227 
inji：15 
while inji> 1 

input ••印字モー ド {0:24 ビン ， 1:48 ビン J'inji 
endwhile 

if inji=0 then pin=24 : pb=2 
if inji:l then pln:48:pb:5 
pic-load (»♦**. pic" , 0,0 ) 

/ 1 または • apic _ load (〜し irng ^ load (. gl 3 M ) 
fp:fopen(_ipt” • 舞 v” j 

fwrite(in,3 t fp) /* ブリンタ初期化 

fwritetkai f 4,fp) 


im し cnv() 

setfp) 
i:0 to10 ： 


fcloset 
for 
end 

データ X » , 


lprint:next 


ンル _ チン 


func irog_cnv() 
dim int carry(2) 
dim int tone(2) 

dim int shikii(2 ) r{3100,3000,3100) 
int xpos f ypos •d&t • r • g • b» lc •lb •:! 
int pcolor,x2 f y2,dat2,ybyte = 0 

/* 

for z：0 to 3 
for vpo*=0 to1 

for xpos=0 to sizex 

tonebuf(z,ypos,xpos)=0 
next 
next 

carrv(s)=0:tone(z)=0 
next 

/• 

for ypos=0 to sizey/pint1 
for ybyte=0 to pb 
for yentsO to 7 

lc ： (ypos•pin^ybyte>8>ycnt) and 
s•pin^y 


"• C , M のしきい « 


:t ypos * 


♦ ybyte «8”. cnt ♦い and 


for 2=0 to 2 

for xpos=0 to sizex 

tonebuf(z,lb•xpos)：0 
next 

carry(z)s0 
next 
ハ 

for xpos：0 to sizex 
x2=xpoa*51l/sizex 

y2=(ypos 拿拿 8>ycnt)<51l/aizey 
if siO then { 

datspoint(51l-y2,x2) 

I else { 

dat ： point(x2•y2) 

J 

if y2>*izey then dats 65535 

if COdat then ( 同じ色なら色 gft を省略 

Csdat 

datsdat *hr 1 

dat2rdat xor &HFFFF ハ BRG を YCM:C X » 


870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 /« 
950 
960 
970 
980 
990 
000 
010 
020 
030 
040 
050 
060 
070 
080 
090 
00 


for 250 to 2 

yemb^dot(z,xpo*)s(dat2 shr 2*5) and 4HIF 
next 

for : :0 to 2 

tone2(2)sycmb_dot( z 9 xpo 露 )*100 
next 


for z=0 to 2 

tone lz)• tone2lz}♦tonebuf{z•lc,x 

/* しきい « を超えたか？ 
if (tone(z)>:shikii(z)) then ( 
tone(z) ： tone(z)-ahikii(z) 
iine^buf(z,ycnt.xpos)=1 
)else | 

line buf(z # yent,xpos)r0 

) 

carry! z )stone( z ) / 8 

tonebuf{z »lb f xpos)rtonebuf(z f 1b,xpos)♦carry(z) 
if xpos > 0 then { 


tonebuf( z, lb # xpos-l 
else ( 

tonebuf(z.lb,xpos 


if (xpos<sizex) then 
tonebuf(z v lb l xpo9t] 
1 else ( 

tonebuf(z.lb,xpos 

) 

carry( z )scarry(s 

next 

next 

next 

dAta _ trn ( ybyte ) 

next 

img_print() 
next 


: tonebuf( z ,lb.xpos- 1 い carry < 2)*2 
: tonebuf( z, lb,xpos )scarry(2)« 2 


: tonebuf(z,lb,xpos♦ 
: tonebuf(z »lb v xpos 


きたデータをバッファに送 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
200 
210 
220 
230 

240 endfunc 
250 ハ 

260 n 送られ 1 
270 /I 

280 func data_trn(ypoint) 

290 int 2 t x,y # dot,byte,dt 
300 dots 128：bytesO 
310 for 2=0 to 2 

320 for to sizex 

330 for ysO to 7 

340 if line^buf (2,> # ,\)<>0 then I 

350 bytesbyte or dot 

360 ) 

370 dot=dot shr 1 

380 if dotsO then ( 

390 ycrob(2,ypoint f x)sbyte 

400 dots 128 : bytesO 

410 ) 

420 next 

430 next 

440 next 

4 50 end func 
460 /t 

470 /t E ft されたデ • 

480 /« 

490 func img_print() 


夕をブリンタに出力 


500 
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560 

570 

580 
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600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 
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720 


メー ジ 
メー ジ 
ド13定 


dim char img48( 1 )s (^HiB, f M f ) ハ 48 卜•ット 
dim char img24 (1):UH 1 B ， • J • I / *24 ドット 
dim char clor( i ) r (AiHlB f lHl9J /* カラーモ - 
dim char imi ； (1) 
dim char im^col(2) ： |0,2•1) 
int coi,lin»dat 

fwrlte(clor,2,fp) 
im£(0) ： (si zex^ 1) / 256 
img{1)=(sizext1)nod 256 
for col=0 to 2 

if inji-0 then fwrite(irog24,2,fp) else fwrite(img48 t 2,fp) 
fwrite{img•2 » fp) 
for dat=0 to sizex 
for lin:0 to pb 

fputc(ycmb(io_col(col),lin f dat),fp) 
next 
next 

fputcdtHD, fp) 
next 

f putc(&HA,fp) 

►ndf unc 


んばりましょう。 

最後に余談ですが，ただいま Oh ! X 編集部 
の マシンルームは 完全にア〇メイトしてい 
ます(笑)。試し印字に趣味に走りまくった 
データを 使い，調子にのって ポスター サイ 
ズで大量の印字をし，べたべた張っていた 
ら自然とそうなってしまいました。おかげ 
でほかの編集部から注目の的です（あんま 
り嬉しくないな）。そして床に転がる数メー 
トルの無残な ロール 紙（失敗作品)。今度， 
ちゃんと掃除しなくちゃ。 

参考文献 

Oh ! X 1990年11月号特集「いまどきのプリンタ 
活用術」 

CZ -8 PC 3, CZ -8 PC 4, IO -735 X 取扱説明書 
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2840 


if (H>=160 and HC192) then { 
c=H-160 

ycmb_dot(0,x)=ycmb dot(0,x)*c/32? 


ピンク？ 


if 


then 


(H>=0 and H<32) 
c=32-H 

ycmb_dot(0,x)=ycmb_dot{0,x)>(0.7#+c/32y*0.2^) 


輝度補正 


if 


then 


【再 


|H> = 96 and H< 160) 
c=(H-96)*l.2# 
ycmb_dot(2,x)=ycmb_dot( ( 10#+(S)*3#+c)/(62 + 
yemb 一 dot < 2,x)=ycmb_dot(2,x)*((31 + 5#)/(V+5?)) 
ycmb_dot(0,x)=ycmb_dot(0,x)/2 
if ycmb_dot(2,x)>28 then ycmb_dot(2 f x) = 29 

(H> = 32 and H<96 ) then ( /* 緑 

ycmb_dot(1,x)=ycmb_dot(l,x)*((31+98#)/(S+98#)) 
ycmb_dot(1,x)=ycmb_dot{1,x)*((31#)/(V)) 
ycmb_dot(2,x}=ycmb_dot(2,x)/2 
if ycmb_dot(1,x)>28 then ycmb_dot(1,x) = 28 


endfunc 


_ J スト 2 


00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 
12345 6 •1890123456 7 89012 3456 7 99012 34 5 6"— 89012345678901234 5 67 89010- 34 5 67 890123456 7 8901234 5 6 
1111111111222222222233333333334444444 J- 44555555 555 5 6666666666777 7 7 T -IT 7 7 8888888 
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特集印刷の世界へ 


自然な色でのハードコピーを 

HighFideli ty への挑戦 


「画面の色とプリントアウトの色を近づけよう」と IO -735 X 用 

NaKanoShuichi 中野修- ハードコピ-プログラムに試行錯誤で色変換機能を追加しまし 

た。プログラムは93，94ページをこ覧ください。ただし，最後 
まで調整し吉れなかったよラですが••…〇 


美しいカラープリントを 

編集室にやってきた IO -735 X を前にして， 
まずは BANANA PRINT を使ってみた。 
かなり綺麗なプリントアウトが取れる。予 
想以上だった。ディザ法を使っているなら 
「染•野式」にするだけでかなり解像度と階 
調が向上するはずだ，と目星を つけつつ， 
画面に32768色を表示したテストパターン 
を作って打ち出す（鬼のような奴)。う一 
む，これはいけない。 

確かに，ただの4色分解でも，理論上正 
しいだけあって，けっこう自然な変換を行 
う0しかし，原画（ディスプレイ）と並べ 
るとどうしても違いの目立つものがある。 

ただ絵が出ればいいというものでもある 
まい 。 HighFidelity (高忠実性）は時代の必 
定。8色や16色の時代ではあるまいし，こ 
れではせっかくのアナログ RGB が泣いて 
しまう。 

幸い BANANA PRINT ではかなり簡単 
に色変更ができるようになっている。青， 
赤，緑などの中間色 （？） 単位の指定もで 
きるので，テスト印字の結果から傾向と対 
策を検討してもある程度は対応できる。そ 
れでも，ほかの色への影響は避けられない 
場合がある。全体的に原色を再現すること 
は奠隹しいようた^ 

加色混合と減色混合 

ディスプレイで見た色がプリンタでその 
まま再現されるということを期诗するのは 
きわめて自然なことではないだろうか。 

今回の作業中に再現できない色に四苦八 
苦していると，まわりから「限界ですよ」と 
声をかけられる。私はなんの調整もなく， 
あらゆる画像に対して原色に近い色再生を 
実現す る こと が 可能だ，と思っている。デ 
ィスプレイのカラーハードコピーが同じ色 
で出力されるのは当然のことだろう。 


しかし，現実はそうなっていない。 

なぜだろう？ ディスプレイは RGB 
(赤，緑，青）の3色，プリンタは CMYB 
(シアン，マゼンタ，黄，黒）の4色を使 
って色を表現する。前者は光，後者はィン 
クという違いがあるため，色を混ぜたとき 
の結果は異なる。日常的な感覚では，赤と 
緑の光で黄を作るのもシアンとマゼンタを 
混ぜて青を作るのも多少違和感があると思 
う。これが加色混合と減色混合の違いだ。 

絵の具（インクや透明水彩のようなもの 
を想像してほしい）の3原色を混ぜると黒 
くなる。それに対し，光の3原色を混ぜ合 


わせると白くなる。 

これ 力すもつ 

とも基本的 

な違いといえ 

る。 






基本8色の対応は， 






R 

G 
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M 

Y 

里 
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0 
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1 
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0 

黄 
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1 

0 

0 

0 

1 

白 

1 

1 

1 

0 

0 

0 

のようになっ 

ている。 

ビッ 

卜反転で簡単に 


対応できることがわかるだろう。印刷など 
では CMY に黒を加えたものが「フルカラ 
一 j として扱われる。 

理論上， CMY の3色で黒が作れるのだ 
が，実際には多色を混ぜると濁りが出るた 
め黒を加えることになっている。プリンタ 
のインクでも，すべてをあわせると暗い茶 
色になる。理論と現実のギャップは大きい。 
また，デイスプレイ上での100%の緑とイン 
クでの100%の緑とでは明るさがまるで違 
ってくる。これも調整が必要となるだろう。 

対応 

デイスプレイ上での100%の RGB の輝度 
は， 


B 二0.11 
R = 0 . 59 
G =0.30 

となるとされている。試みに，スキャナで 
YCM の3色を画像取り込みし，ディスプレ 
イ上での輝度から明るさを推定して，イン 
クの量を，ディスプレイ上での輝度の割合 
とプリンタでの輝度の割合で調整してみよ 
うとしたこともある。 YCM のインク比率は 
一定のまま，輝度がディスプレイに忠実に 
なるようにインクの全体量を変えるわけだ。 
かなり名案だと思ったのだが， YCM の輝度 
推定がいい加減なためか，ディスプレイ上 
の輝度が違うためか慘儋たる結果となった。 

結局，落ち着いたのは色が違っている部 
分を選択的に最適化するという泥沼のよう 
な方法。 

カラーページのグラデーションパターン 
を見てほしい。印刷の関係でちゃんと色が 
出ているかどうかはわからない力す，かなり 
色が違うのがわかると思う。 

とりあえず，ざっとテストを繰り返して 
みると，単なる4色分解では， 

青が紫になる 
緑が暗すぎる 

ピンク色がオレンジがかる 
Y ， C ， M の純色が暗い 
肌色がやや黄味がかる 
という点が気になった。 

これらを集中的に補正していこう。しか 
し，ある色だけを変えて，グラデーション 
の途中で色が不連続になるなどということ 
が起きないように色成分はあくまで連続的 
に変更する必要がある。 

あちらを立てればこちらが立たず 

まず，ディスプレイ上の色を HSV (色 
相，飽和度，明度）形式に変換した。変換 
時の誤差が目立たないように，色相が分離 
された形式のほうが都合がよいからだ。今 
後の処理の大部分は，ある色相の範囲内に 
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限定して実行されることになる。 


さて， 

色相とぃうのは, 

0 

赤 

32 

黄 

64 

緑 

96 

シアン 

128 

主 

160 

マゼンタ 


という具合に0〜191のあいだに6色の原 
色が並んでいる（白と黒は S ， V の作用に 
よるものだからここにはない）。 

補正の概略をまとめると図1のようにな 
る。実際にはもっと細かいところで変なこ 
とをやっているのであまり正確ではない。 
また，全体に純色部分の濃度を下げている 
ので，鮑和度が低かったり，輝度が低かっ 
たりするとかなりの誤差が出る。そこで輝 
度，飽和度での補正がさらに加わっている。 
主に手を加えたのは緑と青の部分だけで， 
あとの部分はそれほど大きな変更はしてい 
ない。 

実際の処理はプログラムを見てほしい。 
ただし，対症療法の山なので「どうしてそ 
こでこれを足し算しているのですか？」と 
聞かれても答えられない。定数値の意味は 

図1色補正の概略 


さらに希薄である。いくつかの画像で折り 
合いを取った結果がこのようになっただけ 
で，ほかの画像ではまた再調整が必要かも 
しれない（かなりの画像で確認は繰り返し 
た)。 

全体の輝度や各色の バランスを 変更した 
いときはしき い 値を いじってみ ると いいだ 
ろう。しきい値を大き〈すれば色は薄く， 
低くすれば色が濃くなる。そのほかの定数 
について は バランスを 見ながら調整して み 
てほしい。 

熱転写への対応 

熱転写プリンタでも同様の アプローチは 
可能なのだが，色のつき方がインクジエツ 
卜とは異なること，インクリボンの A 面と 
B 面で色が異なるらしいこと，用紙へのイ 
ンクの付着が均一でなさそうなこと，時間 
不足などの理由で今回は徹底的な最適化は 
見送ることにした。今回の色補正はインク 
ジエツトプリンタにあわせてあるので，そ 
のまま使うとおかしなことになる可能性が 
ある。特に熱転写の場合は青の補正はほと 
んどいらない（全体での補正ができれば） 


マゼンタの存在確率 



シアンの存在確率 




実線は理論値 

破線はおおむねの補正値 


と思われる。 

難物は 48 ドットビットイメー ジモード。 
48 ピンの解像度は凄まじいのでうまくいけ 
ばきわめて高品質なプリントアウトが作成 
できそうだ。ただ，少し実験したところ， 

インクジェットより階調表現が劣っている 
ようにも思われる。理論上は問題ないはず 
なのだが，うま〈色がのってくれない。 

イ ンクジ ヱットや 24 ピンの場合はドット 
の存在確率と濃度がリニアに変化していく 
のだが， 48 ピンになるとある程度薄い部分 
はほとんど白，ある程度濃くなると急に色 
ベタになってしまう。グラデーションを出 
すとほとんどデジタル8色になってしまう 
のだ。これを防ぐには中域だけを使用して 
確実に階調表現できる濃度を把握すること 
から始めなければならない。これは用紙や 
リボンの向き，濃度調整などによってかな 
り変動することが考えられる。 

検討課題としておこう。 

反省 

色変換のおかげでずいぶん遅いプログラ 
ムになってしまった。同じ色が続くときは 
色変換をキャンセルするようにしたので少 
しは マシに なったとはいえ，また^また^遅い。 
ループ回数が画面ではな〈プリンタ解像度 
に依存する（最大 2448 X 3400) のと無頓着 
に実数演算を多用しているのが原因だ。 

ちなみに，コンパイルにはできるだけ 
GCC を使ってほしい。 XC だと3倍くらい 
余計に時間がかかる。数値演算プロセッサ 
も効果的かもしれない。 XVI ならさらによ 
い(格段に速いぞ)。 

しかし，これだけのことをやってもまだ 
満足できない色も残っている。やっぱり， 
32768 X 4 個のテーブルを作るのがいちば 
んかもしれないなあ。 


図2 48ピンプリンタの濃度特性 (7) 


この範囲でやりくりする 
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- T- - 

ページ記述言語 

PostScript とはなにか _ 

□ TP 関係ではなにかと耳にする 「 PostScript 」。 しかし， 

恤砸此丹明彦 +れがどんなものか知つてし、る人はどれくらし、し、るでしようか0 

ここでは言語としての PostScript の仕様の概略と基本思想 
を紹介しましよう。 


PostScript って？ 

現在， DTP 環境を構築するうえでの大き 
な柱となっている PostScript (ポストスク 
リプト）。いろいろなところで話に出てくる 
単語だが，まだ X 68000 とその周辺では見か 
けたことがないので大多数の読者の方には 
ピンとこないかもしれない。ちゃんと知っ 
ているのは，大学などで UNIX を使ってい 
る人くらいだろう。ここではページ記述言 
語 PostScript について解説する。今回解説 
をすることが直接役に立つことはないだろ 
うが， PostScript の思想は知っておいて損 
はない。 

* 

PostScript をひと言でいえば， レーザー 
プリンタで広〈用いられている「ページ記 
述言語」となる。 

レーザープリンタはページプリンタの一 
種で（以下の文では同じ意味で用いること 
にする），高品質かつ高速な印刷を行うこと 
ができるプリンタである。ドットイン パク 
トプリンタや熱転写プリンタのような1行 
ずつ印字するプリンタと違い，用紙1ページ 
分（たとえば A 4 サイズの紙1枚分）を一度に 
印刷する0レーザープリンタの中身はコピ 
一機にとてもよく似ている。行単位でなく 
ページ単位で印刷を行うのでページプリン 
夕と呼ばれる。解像度の高いものが多く， 
さらにドットプリンタや熱転写プリンタの 

Display PostScript 

かの NeXT では，紙だけでなく画面をも PostScript 
印刷の対象としている。それがディスプレイ Post 
Script である。画面の描画と紙への印刷を別に考 
えてプログラムする必要がないというのはあり 
がたい。貧乏性の身としては，テスト印刷の代 
わりに使えそうなのもありがたい。紙を無駄に 
使うこともなく，便利。 

PostScript は別にプリンタ専用の制御言語では 
ない。あくまでページ記述言語である。ここにも Post 
Script の思想の一端が見えるのだ。 


ようにプリンタへッドの筋やむらが出ない 
ため，印刷も美しい。 

その レーザー プリンタで印刷するために 
は， レーザー プリンタを制御するものが必 
要になる。 

ドットプリンタの類だと，プリンタの機 
種ごとにコント ロールコード （ 1バイトま 
たはそれ以上）が定められていて，通常の 
文字（アルファベットや数字などのキャラ 
クタ）を送ったときにはそれを素直に印字 
し，コント ロールコー ドを送ったときには 

文字印字以外の特殊な動作（たとえばグラ 
フィック印字）をするようになっている。 
「コード X X を送ったからプリンタは △△ 
モードになって，そこに□□を送ると〇〇 
するので……」といったような制御のしか 
たをするわけである。 

このコントロールコード （または コード 

列）に字面上の意味はまったくなく，ハナ 
モゲラといってもいい。さらにあろうこと 
か，そのコードはプリンタによって異なる 
のである。したがって，同じ印刷をしたい 
ときで、もプリンタが違えば コントロールコ 
ードを変えてやる必要があるわけだ。数々 
のグラフ ィ ック ツール やワープロなどの 
「環境設定」でプリンタの機種を指定させ 

るのは，プリンタによって コントロールコ 
—ドがまちまちだからである。困ったもん 
だ。 

もちろん，多くのレーザープリンタは従 
来のプリンタと同じ命令を受け取るように 
できている0シリアルプリンタをエミュレ 
ーションしているわけだ。しかし，これで 
はページプリンタの輿価は到底発揮できな 

い。 

PostScript 搭載のレーザープリンタはそ 
の点異なる 0 PostScript は一種のプログラ 
ミング言語だ〇そのプログラムリスト （ ？ ） 
はエディタで書〈ことができる。これをレ 
ーザープリンタに送れば，そのプログラム 
リストそのものを印字する ft わりに Post 
Script 言語と解釈して実行(描画)するしか 


けになっている。言語仕様はどの Post 
Script プリンタでも一緒だから，事実上共 
通のプリンタ制御言語として機能するとい 
うわけで'ある。 

むろん， コント ロー ルコ ードを用いた場 
合に比べ，プリンタに送らなくてはならな 
い文字の数は多くなる。しかし記述性の高 
さはそれを上回るメリットとなりうる。控 
えめに見ても，マシン語（ダンプリスト！） 

と Pascal くらいの差はある。 

文字だけでなく，直線や曲線などの図形 
を描くことができる。線の太さや濃さ，ラ 
インスタイル（実線，破線，一点鎖線など） 

も指定できる。要するに，ドローイングツ 
ールで描ける程度のものは簡単に描くこと 
ができる。文字もさまざまなフォントの文 
字をさまざまな大きさで印刷することがで 
きるのだ。 

PostScript 言語の概要 

PostScript の言語としての大きな特徴に， 
スタック型言語だということが挙げられる。 
PostScript 言語の動作は，引数をスタック 
に積んで，最後に演算子を与えるという形 
で行う。たとえば， 

10 20 mo veto 
30 40 lineto 

という記述は，「（10,20)へ移動し，そこか 
ら（30,40)まで線分を描画する」という意味 
になる。演算子 （ C でいえば関数名）を引 
数の後ろに置いていることを除けば，ごく 
ふつうの関数呼び出しと変わらない。 

この「演算子後置」が PostScript の名前の 
由米。“後ろに書く”から Post Script (ちな 
みに追伸という意味の p . s . は post script か 
らきているそうだ)。変数も持てるし制御構 
造も備えている。三角関数も手軽に使える 
(スタック型言語だから「60 cos 」 とやっ 
て cos (60°) を求める）。 

C 言語でいう関数定義に似たこともでき 
る。ある手続きを定義しておいて，別の場 
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所から呼び出せるのだ。引数をつけて呼び 
出すことももちろん可能。気分は高級言語。 
ローカル 変数が持て，再帰もできる。 C 曲 
線くらいならほんの数行の PostScript のプ 
ログラムで書けてしまう。プリンタがこう 
も賢いと，使い方はいくらでも考えつきそ 
ぅだ。 

命令のうち，主なものを挙げてみよう。 
まずは描画から。 
moveto 

単純に移動する。 
lineto 

線分を描画する（本当は少し異なる）。 
curveto 

ベジエ曲線を描画する。 
stroke 

線を（実際に）描く。 
fill 

線で囲まれた内側を塗り潰す。黒色だけ 
でなく灰色や白色で塗り潰すこともできる 
(このとき下の図形は覆い隠され，重ね描 
きにならない）。 

糸 lineto や curveto は本当に線を描くわ 
けではなく， stroke で線を描き fill で塗り潰 
す，その輪郭の形状を定義しているという 
雰囲気で捉えるとより正確。 
setgray 

stroke や fill などの描画色を指定する。 

ほかにももっと（細かい指定を挙げ出し 
たらもっともっともっと）ある。なにしろ 
マニュアル だけでぶ厚い本になってしまう 
くらいだから。 

次は文字関係。 
findfont 

フォントの種類を指定する。英語フォン 
卜ならローマン体を始めとして多種にわた 
るフォント（ギリシャ文字まである），日本 
語なら明朝体とゴシック体がふつう。 
scaleiont 

PostScript プリンタの文字の大きさはポ 
イントで与える。24ドットと力、48ドットと 
いった解像度を気にする必要はない。いわ 
ゆるベクトルフォントなので，どんな大き 
さの文字も出せる。1ページ大の文字を出し 
ても，その輪郭は美しい（輪郭は多角形表 
現ではなく，曲線も使われている）。 
setfont 

カレントのフォントを指定する。 
show 

文字を書く。 

……などとなっている。また，座標系も 
自在に設定できる。 
translate 

平行移動を行う。以後の描画は平行移動 


した新しい座標系で行う。 
rotate 

座標系を回転する。回転角度は自由。 
scale 

座標系を拡大縮小する。 

そして，どしどし描き込んだところで， 
showpage 

ページを印刷する。 

先ほども触れたが，ページプリンタは， 
現在のページに図形や文字を描いておいて， 
そのページをまとめて出力する。1ページ 分 
の画像（印刷イメージ）を記憶しておいて， 
出力時にはそれをコピー機のように一気に 
印刷する。それを行うための命令が showp 
age 。 いかに もページプリンタらしい命令 
といえよう 0 

氺 

現在， ノぐ ー ソナル コンピユータ向けのレ 
ーザープリンタはいく つか 出ているが， 
PostScript 言語を搭載しているものはそれ 
ほど出ていない。代表的なのは例によって 
Macintosh の LaserWriter ( Mac つてい つ 
でも一歩先を進んでいる）〇 PostScript に対 
応しているレーザープリンタには値が張る 
ものが多い。独自のページ記述言語を搭載 
したプリンタもあるが，知名度や互換性な 
どの点でいま一歩の感がある。 

個人的には，計算機というものは，本体 
スペックに関しては個性を出してもいいと 
思う力 5 ’，外部とのインタフェイス（たとえ 


ばケーブルやコネクタの規格には文句たら 
たらだ。同じ信号を送るケーブルなのに形 
状がまるっきりバラバラなものがこの世界 
には いっぱい ある）やデータのフオーマッ 
卜に関してはある程度規格を固めたほうが 
いいと思っている（あくまでイ固人的には）。 
どうも現状は逆のような気がしてならない 
(本体に個性がないくせにインタフェイス 
だけが…… ） 。プリンタのコード体系や制御 
方式がまちまちだと，困るのはユーザーな 
のだ。 

現状では DTP といえば Macintosh , とい 
う図式ができあがっている。高品質のプリ 
ントアウトを得るためには，出力の解像度 
を問わない PostScript は必須条件といって 
いいだろう 。 Macintosh (Macintoshll か 
な？）の高価なツール群のなかには Post 
Script を前提としたものがいくつかある。 
そこではスキヤナから読み込んだデータを 
PostScript データに変換したりといったと 
んでもないことを平然と （ ……でもないか） 
やってのける。 

PostScript は思想的にたいへん優れたも 
のを持っていると思う。単なるプリンタ制 
御言語に終わっていないのだ。そういうわ 
けで，安価な PostScript プリンタの出現を 
侍望しているという次第（なんでも近々出 
るという話を聞いた）〇その前に純正レーザ 
ープリンタをなんとかしてほしいという話 
もあるな。 


PostScript プリンタが高いわけ 


日本語 PostScript 対応のページプリンタがあ 
る。日本ではまだ台数も機種も少ない。 
Macintosh を使っている企業や Windows の 
PageMaker ユーザーしか買わないからだ。なぜ 
か。「高い」からだ。 DOS マシンユーザーの場合 
「醜い倍角文字で満足している」ってのを加え 
てやろう。 

日本語 PostScript プリンタは高い。6月現在，も 
っとも安いのが（なんと）日電の PC - PR 3000 PS で 
628,000円。7〜8月にかけてブラザー (Post 
Script 互換の独自言語）とか QMS が安いものを出 
すはずだが，それでも50万〜60万円はするだろ 
う。20万円台に突入したレーザープリンタの相 
場よりずっと高い。アメリカでは実売価格で$ 
1,300 (20 万円以下！）というのもあるが，日本 
では，がんばっても50万円台だ。 

なぜ高いのか？ まず，日本語 PostScript プリ 
ンタは内部に CPU , メモリ，ハードディスクを持 
っている。 Apple 社の NTX-J (798, 000円)を例に 
とると， CPU に68020, メモリは 2 M バイト，ハー 
ドディスクは 40 M バイト。 X 68000 より贅沢な環 
境だ。この分の値段は確実に上乗せ 3 

ハードディスクはフォントデータを入れるほか,デ 
一夕の展開用作業エリアとして使われる 。 Post 
Script プリンタのメリットはここにもあって，フ 
オントを増やしたいと思ったら，このハードデ 


ィスクにフォントをダウンロードしてやればい 
いのだ。フォントのダウンロードはパソコン側 
で朽 P う。フォントカードやカートリッジはいら 
ないし，市販フォントも結構出ている。 

続いて，アドビ社に払うライセンス料が高い。 
いまはいくらか安くなったという噂を聞くが， 
昔はプリンタ丨台あたり10万円以上払っていた 
という話だ。何千文字の日本語フォントデータ 
を起こすのにもかなりの金がかかっている。利 
用者が少ないのも，ブリンタの値段が下がらな 
い理由だろう。工業製品だからね。 

DTP ユーザーに とって PostScript のメリットは計り 
しれない 0 PageMaker (Macintosh と Windows 2. 1 ) 
や Quark Express ( Macintosh ) といった DTP ソフトが 
軒並みサボートしているからだ。 Macintosh や Win 
dows 3.0 のシステム自体がサボートしているの 
も大きい。さらに，1500〜2500 DPI という業務用 
のイメージセッタには PostScript 対応のものが 
多く，データを出カセンターに持っていけば版 
下が作れてしまう。 

ただ， PostScript プリンタが完璧かというとそ 
うじゃないのだ 0 PostScript で記述できないグラ 
フィックは描けないし，スタック言語であるか 
ら，丨ページあたりのデータ量が多すぎると（っ 
まり，文書が複雑すぎると），プリンタのメモリ 
が足りなくて印字できないこともあるからだ。 
これには驚いたね。 （荻窪圭） 
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特集印刷の世界へ 


What you see is not ALL you get. 

TeX からのアプローチ 


理系大学生の友 「 TeX 」。 使いこなせば非常に強力な印刷システ 

IzumiDaisuke 泉大介 な D ます。から X 68000 で稼動していたソフトですが， 

安価な48ピンバルブジエットブリンタの登場で注目度急上昇。 
X 68000 で唯一の DTP ソフトといえます0 


少なから ぬ パーソ ナル コンピュータ上で 
DTP が進行しつつある状況を見ていると， 
標準添付のワープロが依然として主役の位 
置にある我らが X 68000 の環境はいささか 
貧弱であるといわざるをえません 。 Aldus 
の Pagemaker を筆頭とする DTP ソフトの 
登場は，高品位な印刷物を自分で作成でき 
る新しい環境を作り出しました。画面には 
印刷物のイメー ジが縮小して表示されてお 
り，それを見ながらタイトルをセットし， 
図版を貼り付けていく作業は，従来のワー 
プロの世界とはまったく異なる環境を提供 
してくれます。 

より細かい指定をしたい場合は画面表示 
を原寸大に，あるいは数倍にして作業する 
ことも可能になっています。タイトルや見 
出しを mm 単位で移動させるといった，ま 
さに組版レベルのことが簡単に実行できる 
ようになっており，しかも，その効果を目 
で確かめながら実行できるというのがこれ 
らの DTP ソフトの大きな1•寺長です。目で見 
たものがそのまま得られるという意味で， 
この方式は WYSIWYG (What You See Is 
What You Get :ウィジウィダ）と呼ばれ 
ています。 

TeX (テフまたはテックと読みます）は 
この WYSIWYG 方式の対極に位置してい 
ます。作成する文書がどのようなイメージ 
になるのかは，文書を印刷するまでわかり 
ません。紙に印刷する代わりにディスプレ 
イに印刷することもできます力?，いずれに 
しても文書が完成するまでそのイメージを 
確認できない点は変わりません。これは 
図1作業図の流れ 



TeX が，文字の大きさを何ポイントにする 
か，その行をセンタリングするのか右寄せ 
にするのかなどといった情報を埋め込んだ 
文書ファイルを読み込み，一括して処理す 
るバッチ方式を採用しているためです。 

バッチ方式と TeX 

普通のテキストファイル中に組版の情報 
を折り込むバッチ方式では，文書の作成か 
ら印刷までの手順は次のようになります 
(図 1)0 

1) まず〜. tex というファイル名で原稿を 
作成します。 

2) それを TeX にかけると〜. dvi という 
ファイルが作成されます。 

3) もし，途中でエラーが出れば原稿を手 
直しして再び 2) からやり直します。 

4) めでたく〜 • dvi ファイルが作成された 
ら，これをプレビユアと呼ばれるソフト 
にかけて画面に表示するか，プリンタド 
ライバと呼ばれるソフトにかけて紙に出 
力します。 

通常はいきなり紙に出力することはせず， 
一度画面で全体のレイアウトを確かめてみ 
ます。たいていの場合はここで気にいらな 
い点ができ，手直しすることになるからで 
す。もちろん，誰かが作った〜 . tex ファイ 
ルを印刷する場合には，それを画面で確認 
する必要はありません。 

画面上で実際の効果を確かめながら作業 
できる WYSIWYG 方式に比べると，マジッ 
クハンドで遠隔操作しているかのような印 



象のあるバッチ方式ですが，この方式の最 
大の魅力は，手慣れたエディタで文書の作 
成ができる点にあります。もちろん， 
WYSIWYG でもエディタやワープロで作 
成した文書を流し込むことは可能ですが， 
TeX では書式に関する指示もす ベて 手惯 
れたエデイタ上で与えることができるのが 
大きな違いだといえるでしよう。たとえば 
書体を cmcsc (小文字サイズの大文字）に変 
更したいなら， 

¥ iont¥testfont = cmcsc 10 
¥testtont 

What You See Is ALL You’ve Got . 
のように指示します。これは 10 ポイントの 
cmcsc フォントを testfont という名前で使 
うことを宣言し，実際に testfont を使って 
いるところです 0 \ (バックスラッシュ） 

が使えない場合は，代わりに¥で指定しま 
す。印字結果は図2のようになります。 

この様子は，本誌でプリンタ特集のたび 
に掲載されたある種のプログラムを連想さ 
せるかもしれません。もともとプリンタは 
パイカやエリートなどの書体を備えており， 
エスケープシーケンスと呼ばれる コント ロ 
ー ルコードを使って，書体を変えたり，上 
付きにしたり下付きにしたり，あるいは横 
倍角，縦倍角，4倍角にすることができま 
す。エスケープシーケンスは特殊な文字列 
なので®:接文書中に埋め込むことができま 
せん。そこで BASIC の LPRINT 命令を駆使 
した，プリンタに自由に文字を出力する実 
験プログラムが登場することになるわけで 
す。 

これはさすがに面倒なので，次のような 
アプローチ も あり ます。上付*きにしたい場 
合には文書中に 「¥ super 」 の文字を浬め込 
んで指示するという ルールを 決め， プログ 
ラ ムでこの文字列を実際の エスケープシー 
ケン スに変換してプリンタに送るのです。 
実際私自身，字詰めを決めて文書を整形す 
る プログラムを 作成したときに， プライべ 
一 卜にこの機能を付加して遊んだことも あ 
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りました。 

いささか乱暴ですが， TeX は後者のよう 
なプログラムを大幅に機能拡張させたもの 
と見なすことができます。出版物と同!:’レ 
ベルの印刷を行うために書体は非常に豊富 
に揃えられていますし，改行幅も自由に設 
定できるようになっています。さらにはイ可 
cm X 何 cm の範囲に印刷しなさいという設 
定も行うことがきます。もちろん， AV と 
いう文字列が現れた場合に間をつめたり 
(カーニン ダ)， ff，fi といった文字列をつな 
いで表示する（合字)，2行にまたがる単語 
は途中にハイフンを挿入して単語が生き別 
れになることがないようにする（ハイフネ 
ーシヨン）などといった英文を扱う上での 
基本的な機能もちゃんとサボートされてい 
ます（図3)。 

さて，この cmcsclO という書体を章の名 
前を表示するのに使うことにしたとします。 
どんどん書き進んで文書が完成し，全体を 
眺めてみてやっぱり cmcsc はよそう，など 
という状況になったときを想定してみまし 
よう。図2では最初の行で使用するフォン 
卜を宣言し，空白行のあとの第4行目で実 
際にそのフォントを使用しています。この 
ため，文書の先頭にある ¥ testfont の指定を 
変更するだけで， ¥ testfont 書体を使って書 
かれているはずの章の名前はすべて自動的 
に変更されることになります。 

ワープロではこうはいきません。タイト 

図2 cmcsc フォントでの出力 

元のテキスト 


ルを文書中から探しだし，片っ端からプル 
ダウン メニューの 書体変更で書体を変えて 
いくことになります。 WP.X のポップアッ 
プ メニュー のように 「 AGAIN 」 のような機 
能が備わっていたとしても，これはなかな 
かに面倒な作業です。一発で該当する書体 
をすベて変更できるのは，バッチ方式なら 
ではのメリットです。最近では WYSIWYG 
方式の DTP ソフトでも，章名の表示形式を 
「スタイル」 として登録しておき， ス タイ 
ルの変更だけですベての章名を変更するこ 
とができるようになっています。バッチ方 
式のよいところを取り入れた例といえるで 
しょう。 

数式自由自在 

見たままのものが得られ，直感的に操作 
しやすいという魅力ある特長ゆえ， WYSIW 
YG は一般に広く普及した DTP の方式で 
す。にもかかわらず，バッチ方式である 
TeX が圧倒的に使用されている場所があ 
ります。大学の理系学部，そして理系の研 
究所などです。これは， TeX が WYSIWYG 
方式の DTP ソフトにはない大きな特長を 
持っているからだと思います。 

TeX のもつ特長，それは数式を扱う能力 
に長けていることです。図4をご覧くださ 
い。これと同じ出力をワープロで得ようと 
すると，半分改行や上付き文字，文字列の 


センタリングなどの技法 （？） を駆使しなけ 
ればなりません。 WP . X では，単に b の2乗 
を作るだけで， b と入力したあとで1/4角文 
字をプル^?''ウンメニューから選択し2を入 
力するという手順が必要となります。多く 
の DTP ソフトも，文書と図版や表などのレ 
イアウト機能に重点を置いているため，こ 
のような出力を得ようとすると少なからぬ 
努力を強いられることになります。 

TeX で b の2乗を作成するのは簡単で 
す。数式モード （$ で文字列をくくるだけ） 
で， 

$b^2$ 

とすれば OK です。 a 分の b なら， 

$b ¥over a $ 

となります。 a の平方根なら， 

$¥sqrt a $ 

です。上付き文字を指定する必要も，半分 
改行を駆使する必要もありません。数式を 
別組みにしたいなら，$$で数式をくくりま 
す。そしてこれらの機能を組み合わせれば, 
見事，図4の出力が得られるわけです。 

累乗や分数の指定は，再帰的に繰り返し 
使うことができます。図5に分数を分母に 
持つ分数の例を用意しました。この例を見 
て気付くことは， TeX が 「 l / b + l 」 の部分 
を縮小して分母としていることです。分母 
の文字を縮小せず，通常の表示に使う文字 
で出力することも可能なのですが，分数の 
バランスを考えてこのような表示方法が標 
準で採用されています。この分母部分にも 
分数を使うと，書体はさらに小さなものが 
使用されます。 

数式を扱う分野，特に数学の分野では， 
一般には使われない （ JIS 第1水準，第2水 
準に含まれない）記号を使うことがよくあ 
ります。たとえば無限を表す 〔 N 〕 は漢字 
ROM では扱うことができません（もちろん 
外字として定義することはできますが)。こ 
のような数学記号の例を図6に挙げておき 
ます。 

数式を手軽に記述でき，必要な記号が揃 
っていて，しかも全体を整形して綺麗に出 
力できる。これは理工系の研究者にとって 


\font\testfont=cmcsclO 

What You See Is What You Get;but remember, 

\testfont 

What You See Is ALL You , ve Got. 

tex による出力 

W’hat You See Is What You Get;but remember 、 

What You See Is ALL You ’ ve : Got . 

図 3 カーニングと合字の例 図4簡単な数式の例 


元の文字列 


IfeK の出力 


AA 


AA 

ノーマルの文字送り 

AV 


AV 

カーニン グが行われた 

ff 

今 

ff 

合字の例 

fi 


fi 


fl 


fl 
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2 次方程式の解の公式 
ax 2 + 6 a * + c = 0の解は 

-b 土 Vb 2 - 4 ac 

X =-:- 


元のテキスト 

$$ x *= {-b\pm\sqrt{b~2-4ac}\over 2a> $$ 





は大きな魅力です。 TeX が数式の扱いに長 
けているのは， クヌース 教授が自分の数学 
の本を出版するための組版ソフトとして 
TeX を作り出したためです。ほんのちよっ 
とした数式でも，写植屋さんは見事なまで 
にメチャクチャにしてくれることがありま 
す。それに初校で赤を入れて再校をとると， 
またまた違った形にレイアウトされ，それ 
を直して念校までとっているのに結局は出 

張校正で直さなければならなし . 。欧米 

では数式の組版のできる技術者が圧倒的に 
不足しているということですが，なかなか 
どうして，日本でも大変です。 TeX を使え 
ばすベて自分の思いどおりにできるのです 
から，重用されるのも道理といえるかもし 
れません。 

確かに TeX で原稿を作るのに要する夕 
イプ量は少なくないのですが，これらの研 
究者の中には手で書〈よりタイプしたほう 
が速いという人が少なくないのも大きな理 
由といえるでしよう。分数を表現するのに 
半分改行やセンタリングを考える必要もな 
く， 「 a ¥ overb 」 でいい，というのは魅力 
的です。 

充実のフォント群 

TeX は数学記号を豊富に備えているだ 
けではありません。口ーマン，太字の口一 
マン，小文字サイズの大文字，イタリック， 
タイプライタなど，さまざまな書体が用意 
されています。太字のローマンはワープロ 
の強調文字のように単に横にずらし重ねて 
出力することによって太くするものではな 
く，最初から太字のローマンとしてデザイ 
ンされています。これらのフォントの一部 
を図7に挙げておきます。 

先の数学記号やこれらの書体が外字と決 
定的に異なるのは，種類だけでなくサイズ 
も豊富にあるという点です。分数の例では， 
分母の分数に若干小さなフォントが使われ 
ていました。これらの書体の大きさの指定 
にはポイントという単位を使います。12ポ 
イントはパイカ1文字の大きさで，パイカ 
は1インチ （2.54 cm ) に6文字打つことが 
できます。 

日本語ワープロの出力で，タイトルを強 
調にするだけでは鮑きたらず，4倍角のし 
かも斜体にするという例をよく見かけます。 
技法を駆使したというよりは，できること 
を（吟味なしに）すべて施したという感じ 
です。本文は10ポイント，章名などのタイ 
トルは17ポイントや14ボイントという出力 
を見てしまうと，ワープロの出力はいかに 


も貧相で，センスのかけらも感じられなく 
ていけません。幸い日本語のアウトライン 
フォントが徐々に整備されつつあるので， 
近い将来には過去の笑い話となることでし 
ょうが。 

これら TeX で 使用 されるさまざまなフ 
ォントは， METAFONT と呼ばれる TeX 
用のフォント作成システムで作られた ビッ 
ト マップ フォントです。 クヌース 教授は 
TeX システムを 10 年の歳月をかけて完成 
したそうです力夂そのうちの 7 年を 
METAFONT システムの作成と，そのフォ 
ント作りに費やしたということです。長い 
時間をかけて作成されたこれらのフォント 
は cm フ オン ト （Computer Modern フ オン 
卜）と命名されています。 

METAFONT はフォントを記述したフ 
アイルを読み込み，指定されたフォントを 
さまざまなポイント数の，さまざまな解像 
度のビットマップフォントとして出力でき 
るようになっています。なぜべ ク タフ ォン 
卜ではなくビットマップフォントを使うの 
か疑問をもたれるかと思いますが，おそら 
く処理速度を考虛してのことではないでし 
ょうか0 

METAFONT システムの 存在によって， 
ューザーは自分が必要とする記号を自分の 
手で作り出すことができるようになりまし 
た。数学記号が充実しているのもこのため 
ですし，自社のロゴを METAFONT を使っ 
て作成することも可能となりました。さん 
ざん書かされたレポートのタイトルページ 
に，大学のロゴが燦然と輝いていたのを思 
い出します。 

強力なマクロ 

TeX が理系の分野で支持されているも 
うひとつの理由は， TeX がきわめて柔軟な 
システムであることだ'と思います。 TeX の 
核は，組版を行うための非常に細かい命令 
の塊のようなもので，これだけを使って目 
的の文書を仕上げるのは困難です。 TeX は 

図 5 分数の中で分数を使 5 

—1 一 

a + 6+1 


元のテキスト 

$$ 1 \over a + {1 \over b+l> $$ 


これらの細かい命令をいくつかまとめて， 
センタリングをする命令などの一般的な命 
令としています。ミクロな命令を組み合わ 
せてよりマクロな命令を作り出すこの方法 
は，マクロ定義と呼ばれています。 

TeX はこの マクロ 定義を ユーザーに 開 
放しています。 10 ポイントの cmcsc フオン 
卜 を testfont という名前で使うと宣言した 
のは，この マクロ 定義機能を使っている例 
です。 cmcsc フォントを章名だけでなく，文 
章中の強調したい部分にも使いたい場合が 
あるかもしれませんので， 「¥chapterj など 
という名前のマクロを定義し，左寄せして 
14 ポイントの cscsc で表示する，などと指示 
したほうが現実的です。章名の形式を変更 
したくなった場合にも，これならほかの 
cmcsc フオントで書かれている部分に影響 
を与えることなく変更が可能となります。 

一般に使用されている TeX システムは， 
TeX の核に plain マクロと呼ばれるフアイ 
ルで提供されるマクロパッケージを導入し 
たものです。マクロは上のような考え方で 
定義されており，ユーザーが使う TeX の命 
令の大半はこのマクロパッケージで提供さ 
れたマクロです。 

マクロパッケ_ジで 提供された マクロを 
使ってさらに自分専用のマクロを作ること 
で，自分に使いやすいシステムに仕上げて 
いくことができるというのは実に魅力的な 
機能です。もちろんマクロを作るためには 
マクロ 定義のしかたを勉強しなければなり 
ませんが，一種のプログラミング言語のよ 
うなこのマクロは理系の人々にとって与し 
やすいものだといえるでしよう。そして自 
分好みの設定を容易に行えるからこそ，彼 
らは TeX を好むのではないでしよう力、。 

マクロが ユーザーに 開放されていること 
は，別の面のメリットをもたらします。章 
名を書くときは 「¥ chapterj を使って， 

¥chapter {章名} 

のようにしなさい，という ルールを 決める 
ことによって，誰が書いても同じ体裁のレ 
ポートとすることができるのです。章の下 

図6数学記号の例 

[ « c f ^ 

図7さまざまな書体の例 

This font is roman. 

This font is bold roman. 

This font is caps and small caps. 

This font is text italic. 

This font is typewriter. 
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のレベルのセクションを書くときには， 
¥section { セクション名 } 

とする。さらにその下の レベルは， 
¥subsection {サブ セ クション名 } 
とする……，としておけば，レポートの内 
容を追いかけていくのも容易になります。 

このようなメリットを際だたせているの 
が LaTeX と呼ばれるシステムです。これは 
TeX の コア に Iplain というマクロパッケー 
ジを導入したもので，文書の書きやすさと 
読みやすさを考應したシステムになってい 
ます。たとえば分数は， 

¥frac {分子} {分母} 

の書式で表記します。これは 「¥ over 」 を使 
用したものより分子分母がはっきりしてい 
るので書きやすいスタイルです（と〈に複 
雑な分数式ではありがたい）。体裁を整える 
という面では，ドキュメントスタイルの設 
定という方法が用いられています。文書の 
先頭に， 

¥documentstyle {スタイル} 

と書くことによって，章立てやセクション 
分けなどが前述のようなマクロによって行 
われるようになっているのです。論文形式， 
レポート形式，本の形式，手紙の形式など 
のスタイルが標準で用意されています。こ 
れらのスタイルにさらに手を入れて，独自 
のスタイル，たとえば Oh ! X スタイルなどを 
作り出すことも可能です。 

さまざまなマクロを定義された TeX は， 
まったく新しい TeX システムを簡単に作 
り出します。 LaTeX とともに有名な AmS- 
TeX は数学の論文用の TeX システムで，数 
学で使用するさらに多くの記号（大半は見 
たこともない〉が定義され，自由に使える 
ようになっています。 

X 68000 と TeX 

このように強力な整形システムで日本語 
が使えたら……，という要望は多く，現在 
では日本語 TeX ， JTeX , JLaTeX などが使 
えるようになっています。 

また，パーソナルコンピュータへの移植 
も盛んに行われており，我らが X68000 でも 
通信などで入手すれば JTeX が利用できま 
す。 JTeX さえ動いてしまえば，あとはマク 
ロパッケージを 導入するだけですから， 
JLaTeX で DTP を 楽しむ こ ともできます。 
現在では TeX ， LaTeX, JTeX, JLaTeX 
のいずれもが利用できるようになっていま 
す。 X68000 は ワープロの ライ ン アップすら 
少なく，さらにその上をいく市販品の DTP 
ソフトとなるとまったく影も形も見えませ 


ん。そんななかで TeX は実用になる唯一の 
DTP ソフトといえるでしよう。 

TeX の日本語化に伴う問題点として，日 
本語フォントのインプリメントという作業 
があります。英数字のほうは METAFONT 
で作ったフォントが付属していますが，日 
本語の METAFONT はないのです。ワーク 
ステーションなどでは，大日本印刷が破格 
値で提供してくれている秀英フォントが利 
用されています。ただ，いくら安いといっ 
ても （ 1セット98,000円）個人で購入する 
にはまだ高いというのが現状でしよう。か 
といって， ROM の24ドットフォントが拡大 
縮小されて出力されるのでは，いくら TeX 
が綺麗にレイアウトしてくれても興ざめで 
す。 

X 68000 用の TeX をインプリメントした 
方々はうまい方法を採用しました。 Z’s 
STAFF のべクタフォントを採用したので 
す。 CANVASPRO -68 K でもお馴染みの Z ’ 
sSTAFF のべクタフォントは明朝，ゴシッ 
クの両方の書体を備えており，フォントデ 
ザインもすっきりしています。当然べクタ 
フォントなので，何ポイントに拡大しよう 
とギザギザになることはありません。また， 
この部分はフォントドライパ、として独立し 
ていますので，将来フォントが増えたとき 
にも容易に対応できることでしよう。 

ベクタフォントを持っていない人のため 
に， ROM 内フォントと，それを拡大•スム 
ージングしたフォントを利用できるように 
なっているのも優しい配慮です。 

レポートや論文などを，自宅の X 68000 で 
納得いくまで試行錯誤できるというのは， 
とかく混みがちなワークステーションの端 
末では味わえない楽しみです。好きなだけ 
専有できるパーソナルコンピュータのメリ 
ットを存分に生かして納得したテキストを 
作ったら，それを自宅のプリンタで出力す 
るもよし，大学や会社のワークステーショ 
ンの高解像度のレーザープリンタで出力す 
るもよし，です。 

X 68000 用の TeX を使うには， 2 M バイト 
以上のメモリと， 10 M バイト以上のハード 
デイスタの空きが必要です。 TeX がビット 
マップフォントを扱うため，圧縮されてい 
るとはいえフルセツトのフオントフアイル 
は大容量で，これがフロッピーデイスクで 
の運用のネックになります。 

拓かれた 3 B 0 dpi の世界 

実用になる整形システムがあり，実用に 
なる日本語フォントがあれば，次にほしく 


なるのは実用になる高解像度プリンタです。 
やはりここは，安くて綺麗なページプリン 
夕の登場を望みたいものです。 x シリーズ 
は伝統的に独自のプリンタコン トロ ールコ 
ード体系を採用していますが，ページプリ 
ンタでは X シリーズローカルから抜け出し 
てほしいと思います （ CZ 系列の24ピンプリ 
ンタの エミユ レー シヨ ンすら載せるなとは 
いいませんが)〇自社開発の PostScript コン 
パチなら文句のないところです。解像度は 
最低でも 300 dpi はほしい。値段は20万円を 
切ってほしいと，ユーザーの勝手な要望は 
とどまるところを知りません。 

ページプリンタだけが高解像度プリンタ 
ではありません。安価な熱転写プリンタと 
いえど， CZ -8 PC 4/8 PC 5 などの48ピンプリ 
ンタになると，その解像度は 360 dpi に及び 
ます0現在市販されているレーザープリン 
夕の多くが 240 dpi の解像度しかないことを 
考えると，その能力はあなどれません。 

キ ヤノ ン から発売されてい る BJ -10 v は 
360 dpi の48ドットインクジェットプリンタ 
ながら，定価74,800円と非常に魅力的な価 
格設定がなされています。実売価格は6万 
円を下回っており，現在もっとも安価に購 
入できる高解像度プリンタだということが 
できるでしよう 0 コントロールコードは 

ESC / P を採用しており， PRNDRV 1 .SYS 
を使用することで， X 68000 で使うことがで 
きます。 

私はこれを TeX の出力に使っています。 
今回の図版はすべて X 68000 + JLaTeX + 
BJ -10 v で作成したものを縮小して掲載し 
ています。いかがですか，結構いい線いっ 
てると思いませんか。高解像度だとはいえ 
シリアルプリンタであることには変わりあ 
りませんから，多少ズレが生じている場所 
はありますが， 240 dpi のレーザープリンタ 
よりは優れた出力です。 

ただ，問題がないわけではありません。 
TeX 用のプリンタドライパ、はビットイメ 
ージ印字を使ってプリントアウトを行いま 
す。ところ力す， BJlOv のビットイメージ印 
字のコード組成が一般のプリンタと異なっ 
ているのです。大半のプリンタは実際に転 
送するビット数をピン数で割った値をデー 
夕量として渡します。 BJ -10 v の24ビットイ 
メー ジモードもこれに従っています。とこ 
ろが，48ビットイメージモードだけは転送 
するビット数を8で割った値を用いるので 
す（このコードは ESC / P ではありません）。 
私の持っている TeX 用のプリンタドライ 
バはこのタイプに対応していないため，そ 
のままでは BJ -10 v に出力できませんでし 
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た0結局プリンタドライバを逆アセンブル 
してパッチを当てたのですが，一般のユー 
ザーの方には少々辛いところです。 BJ-10V 
が発売されてからだいぶたちますから，現 
在ではプリンタドライバ、がパ、ージョンアッ 
プされている可能性はありますが……。 

熱転写プリンタでビットイメージ印字を 
行うと，印字するドットがない場合でもィ 
ンクリボンは先に送られてしまいます。イ 
ンクジェットプリンタでは，消費されるイ 
ンクは印字したドット分だけですから，ラ 
ンニングコストも熱転写プリンタより抑え 
ることができるでしよう。初期投資が安く， 
ランニングコストはそこそこで，印字品質 
は高い。 BJ -10 v によって，本格的な 360 dpi 
時代が始まりそうです。 

DTP の理想 

バッチ方式の TeX には問題点がありま 
す。それは，冒頭でも述べたように，文書 
が完成するまでどのような印字結果になる 
のかわからないという点です。文章や数式 
を書いている分にはいいのですが，表を作 
ったり図1のような図を描いたりするのは 
TeX がもっとも苦手とする分野です。 

一方， WYSIWYG の DTP ソフトにも問 
題点があります。それは，見たものしか得 
られないという点です。丁 eX が得意とする 
数式の処理を行ぉうとすると，自分でそれ 
をレイァウトして画面に表示しなければな 
りません。画面に表示できなければ得るこ 
とはできないのです。 

気分よく使える DTP ソフトとはどんな 
ものなのか。数式を自分で組版したくはな 
いし，手探りで図版を作りたくもない。結 
局，私の理想とする DTP ソフトは，画面の 
3/4 < らいに WYSIWYG で文書が表示され 
ていて，1/4 くらいにバッチ方式の文書が表 
示されている。どちらにも修正や変更を加 
えることができ，その結果は他方に反映さ 
れるといった，両者のインタラクティブな 
融合なのではないかと思います。スタイル 
ファイルを取り入れた WYSIWYG の DTP 
ソフトは，かなりこの線に近くなってきて 
いるような気がします。いずれにしても， 
これがかなり重い処理になることは間違い 
なく，やっぱり実用になるのは X 68030 や 
X 88000 (?) が登場してからになってしま 
うのかもしれません。 

現在 X 68000 で利用できるもっとも高品 
質な DTP ソフトである TeX 。 メモリとハー 
ドディスクに余裕のある方は，一度挑戦し 
てみませんか。 


図日（縮小率 6096) 

ようやくのことで口本語 IAT e X をキヤノン BJ -10 v <3 ⑶山) i ) 対 IE でインストールし終わりました。 

METAFONT の使い方もどうに力呢握しました。 

しかしながら，プリンタドライバ （ print . x ) は S き換えおよび再コンパイルの必要がありました。 BJ -10 v 
のコード体系は少し妙で，私が入手したパージ3ンのプリンタドライパとの相性がよくなかったのです0けっ 
こう手間がかかりました。 

やや副作用めきますが，改造する S 所を探してソースリストを眺めているうちに. \ special 命令のハ 
ンドラを見つけました 0 title . sys フォーマットの画像ファイルを文毐中に取り込むことができます 〇 番 
式は次の通りです。 

\ special{!title title . sys > 

\ special{!titlerev title . sys / 

後者は白黒を反転して取り込むものです。 

使用上の注意としては， \ special 命令は I > T E X とは無関味なので，絵を埋め込むためのスペースは自 
分で確保しなくてはならないということです。印刷したときの絵のサイズは lS ( kl P i で換算してください（た 
とえば ISO ドットの絵なら1インチになります}。 



IWfMc urnion 2.8 

68000 


❸ SHPFP/Hidsoo 


title . sys フォーマットではいまいち使い勝手が悪いので，今回 CUT ファイルも取り込めるよう 1 C 拡 
張しました。香式は次の通りです。 

\ special{!cut sx . cut ) 

\ special<!cutrev sx . cut / 



3 C 0« l|.i の 解像/5! は 想像 以上に索哨らしいようです。もちろん，ベージプリンタ KlXt ベたら处くてしかた 
がないのですが，この肺格^のプリンタのなかでは坻商扱の品 K を持っているといえます。このくらい解像 
取がいいと、 7 /sSTAFF PRO -68 K のアウトラインフォントの欠点が目立ちさえしてしまい; t す。 i だ? JVj 
水準の浼字も入れていません。入れると伏せ宇になってしまいます （ 伊!:区麻}。 


図9 (縮小率60%) 


What you see is Al.l, vou get 
〜 TgX からのアブロー チ〜 

泉大介 

平成3年6月15 0 


少なからぬパーソナルコンビュータ上 
で DTP が進行しつつある状況を見ている 
と，播準添付のワープ〇が依然として主 
役の teE にある我らが X 6 SOOO の環境はい 
ささか貧弱であるとぎわざるをえません。 
Aldus の Pageumker i 筆頭とする DPT ゾフ 
卜の a 場は.高品位な印刷物を自分で作成 
できる新しい隳境を作り出しました。画面 
には印刷物のイメージが縮小して表示され 
ており，それを見ながらタイトルをセット 
し，図版を貼り付けていく怍菜は，従来の 
7— ブロの世界とはまったく異なる環境を 
提供してくれます。 

J : り細かい指定をしたい場合は画面表示 
を«(寸大に，あるいは敗倍にして作黍する 
C とも可能になっています。タイトルや見 
出しを nun 単位で移動させるといった，ま 
さに組版レベルのことが簡堪に実行できる 
ようになっている，しかも，その効果を目 
で確かめながら実行で J るというの，これ 
らの DTP ゾフトの大きな特 S です。目で見 
たものがそのま1得られるという意味で. 

C の方式は WYSIWYG (What You Sro Is 
Wluit Vou Cet :ウィジウィグ I と呼ばれて 
います a 

TfcX (テフまたはテックと觖みます）はこ 
の WYSIWYG 方式の U «に位逬してい t 
す。作成する义畨がどのようなイメージに 


なるのかは，文害を印刷するまでわかりま 
せん。紙に印刷する代わ0にディスブレイ 
に印刷することもできますが，いずれにし 
ても文書が完成するまでそのイメージを確 
K できない点は変わりません。これは TfeX 
が.文字の大きさを何ポイント 1 C するか， 
その行をセンタ！；ングするのか右寄せに 
するのかなどといった濟報を埋め込んだ文 
酱ファイルを莸み込み，一括して処理する 
パッチ方式を採用しているためです。 

1パッチ方式と TfcX 

鈐通のテキストファイル中に組版の情報 
を折り込むパッチ方式では.文書の作成か 
ら印刷までの手碩は次のようになります（図 

D- 

1. まず〜 . tex というファイル名で联搞 
を作成します。 

2. それを T&X にかけると〜. <lvi という 
ファイルが作成されます0 

3. もし，途中でエ，一が出れば U ?: 抿を 
手直しして丙び2.からやり直します。 

4. めでたく〜. <lvi ファイルが作成され 
たら，これをプレビューアと呷ばれる 
ゾフトにかけて画面に农不•するか，ブ 
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図 10 原寸の出力例 


今、 鉍か n る tiek のせ 界 

'等 BJ-10v が あ V f: £ DTP へと 誘う 


1フォント自由自在 

XGSOOO 用の TgX は Z，s staff のべクタフォントを使用しています。 Z，s staff に付属しているものだ 
けでなく，現在書体クラブとして「も辛 t ば」「教枓嘗体」などのフォントが発売されています0 
もちろん，この文書は明朝体で書いていますし，タイトルには「ゴシック」を使っています。次の 
セクシヨンは試しに教科書体で作ってみました0 


2 グラフ自由自在 


丹氏の尽力によ0 I ^ X で CUT ファイルが极えるようになりました•そこで先月号の BASIC •特集 
で掲載された、グラフィツクを CUT ファイルにナるブ□グラムを使って早遠実験をしてみることに 
しました。 

実験に使ったのは、 




(■ V 電子) 


( 1 ) 


で与えられるコンブトン錯乱 7 ■線のエネルギー角度分希です.このグラフは以下のようになります。 


(d t cr c ^ s /dQ)/rl 



どうでしょうか。このようなグラフを取り込めると、ドキュメントの説得力もぐっとアップしま 
すね•残念なのは解像度が180 dpi になってしまう点でナが、これを 360 dpi にすると大きな図版を作 
〇づらいどいう問題もあり錐しいところで十•このサンブルではグラフと X - Y 軸を BASIC で作り、 
文字は TjpC で表示していま十. 
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特集印刷の世界へ 


製品紹介 


10 CS 用 FONT 200 書体 


Kioi Makoto 


紀尾井誠 


普段使っている文字を別の書体に切り替える， X 680 叩ではそん 
なことも可能です0フォント切り替えに対応している IOCS.X 
を最大限に活用するための文字フォントが，なんと200書体まと 
めて発売されます。 


古く は turbo console , そして IOCS . X に 
よって X 68000 の標準システムでも文字フ 
ォントの切り替えができるようになりまし 
た。ただ，肝心のフォントデータがシステ 
ムデイスクその他には付属していないので, 
こういった機能を知らない人もいるのでは 
ないかと思います。 

turbo console 時代から ， PDD (パブリッ 
クドメインデータ）では多くのフォントフ 
ァイルが流通しています0なかでも，タイ 
ボグラファ平木敬太郎氏の作品は質量とも 
に他を圧倒しています。電脳倶楽部の購読 
者の皆さんにはお馴染みでしょうし， Oh ! 
X 1991 年1月号の謹賀新年 PRO -68 K にも 
氏のフォントの一部が掲載されています。 

このたび，平木氏のオリジナルフォント 
がまとめて TAKERU で販売されることに 
なりました。それも，どんと200書体です。 

なお，これらの文字フォントを システム 
に組み込んで使用する際には IOCS . X を 
CONFIG . SYS で組み込んでおく必要があ 
ります。コマンドラインから実行して組み 
込んだ場合ではフォント切り替えの機能は 
使用できませんので注意してください。 

切り替えは， 

A > COPY 〜 .FON @IOCS 

のように @IOCS という名前のフアイルへ 
フォントフアイルをコピー動作することで 
行われます。 

多彩なフォント 

出カサンプルを200書体分，で一んと載せ 
てみました（40%に縮小）。例文はあちこち 
で見掛けることもあるでしょう。どうして， 
茶色の狐が犬を跳び越えなければならない 
かというと，この文には A から Z までの26 
文字がすべて含まれているからです。日本 
語の「いろは」に比べれば無駄があります 
が，あちらの人もなかなかしゃれたことを 
やります。 

つらつらと眺めていますと，一般的なゴ 


シック や ローマン 体を初め，才カ ルテイッ 
クなプログラミング には欠かせない鏡文字 
やあっという間の暗号文字 （ IBM と打つと 
HAL になる）までサポートされています。 
主な書体には太さの違うものやさまざまな 
バリエ ー ションが 加わっています。 

欠点は日常的に使えるフォントが少ない 
ということでしよう。一度フォントを切り 
替えたあとはすべての文字が変わるので， 
変な書体にしてしまったら コマンド シェル 
の操作にも不都合が現れてきます。どちら 
かといえばワンボイントとして使えたら楽 
しいな，という文字が多いのです。テキス 
トファイルの途中で文字の色を変えるよう 
に，フォントも自由に選択できたらと思う 
のは私だけではないでしよう。 

IOCS . X をマルチフォント対応に拡張す 
ればすべては丸く収まるのですが。ユーザ 
一が勝手にエスケープシーケンスの披張を 
行うのもなんなので，メーカーの努力に期 


侍したいところです。 

使ってみる 

さて， 絵に 描いた餅ではもったいないの 
で1 ページ だけの簡単な マルチフォントツ 
ー ルを作ってみました。 エスケープキーの 
あとに フォント 名を入力すると フォントを 
切り替えます。あとは文字を入力するだけ 
です。カーソルキーとコントロールキー（一 
部使えない）で簡単な編集もできます。 プ 
リ ンタ への出力は COPY キーに よる ハード 
コピーを 使ってください。 

かなり強引なことをしています力す，自作 
プログラムからこれらのフォントを使用す 
るのはそう困難ではないことがおわかりで 
しよう。とにかく，これだけの データを 活 
用しない手はありません。 

IOCS 用フォント： 200書体 2,000円(税込） 
ブラザーエ業 （ TAKERU ) 0052(824)2493 


リス M 


10 mt x , y 
20 str a 

30 console 0,32,0 
40 locate 25 ,0 
50 repeat 
60 a=inkey$ 

70 x=pos:y=csrlin 

80 if asc(a)=27 then fontchange() 

• 90 if asc(a)=8 then locate x-1,y:print M M ; : locate x-1,y 
100 print a; 

110 y=csrlin 

120 if asc(a)=13 then locate 25,y+1 
130 until asc(a)=3 
140 end 

150 func fontchange() 

160 int i,j 

170 str n 

180 char f(2047) 

190 locate 0,30 

200 input n 

210 i = fopen< ”f:¥font¥" + n+”.fon” ， "r") 

220 j = fopen< ••@iocs.. ， n w M ) 

230 fread(f,2048,i) 

240 fwrite(f ,2048, j) 

250 fclose(i) 

260 fclose(j) 

270 locate 0,30 ： print" •’ 

280 locate x ,y 

290 endfunc 


特集 IOCS 用 FONT 200 害体 105 







GOTHICA 

69: 

MIRROR 

103 ： 

PIZZAT 

137 ： 

SLIMB 

171 ： 

STOPS 

GOTHICB 

70: 

NAM I 

104 : 

POMP 

138: 

SLIMC 

172 ： 

STOPV 

GOTHICC 

71: 

NAN AM 

105: 

POMPA 

139: 

SLIMJ 

173: 

STORM 

GOTHICCS 

72: 

NUMA 

106: 

POMPB 

140 ： 

SLIMS 

174 ： 

TATE 

GOTHICE 

73 ： 

NUMAB 

107: 

POMPC 

141 ： 

SLIMT 

175 ： 

TATE 2 

GOTHICF 

74: 

NUMAC 

108: 

POMPD 

142 ： 

SLOW 

176: 

TATEC 

GOTHICI 

75 ： 

NUMAJ 

109: 

POMPE 

143 ： 

SMOKE 

177 ： 

TATED 

GOTHICO 

76: 

NUMAQ 

110: 

POMPH 

144 : 

SMOKECS 

178: 

TATEW 

GOTHICP 

77 ： 

NUMAS 

111 ： 

POMPJ 

145 ： 

SMOKEI 

179: 

TUBE 

GOTHICQ 

78: 

NUMAT 

112: 

POMPO 

146: 

SMOKES 

180: 

UNDC 

GOTHICS 

79: 

OLD 

113: 

POMPP 

147 ： 

SMOKET 

181: 

UPL 

GOTHICT 

80: 

OLD2 

114 : 

POMPQ 

148: 

SMOKEV 

182: 

UU 

GOTHICWB 

81 ： 

OLDI 

115 ： 

POMPS 

149 ： 

SMOKEWS 

183 ： 

VOLTA 

GOTHICWS 

82 ： 

OLDL 

116: 

POMPT 

150: 

SNOW 

184: 

WIDE 

GOTHICX 

83: 

OPENG 

117 : 

POMPU 

151 ： 

SNOW2 

185: 

WIDE2 

GOTHICY 

84 ： 

OPENGH 

118: 

POMPW 

152: 

SOFT 

186: 

WIDE3 

GREEK 

85: 

OPENGQ 

119: 

POMPX 

153: 

SOFTA 

187 : 

WIDEC 

HEL1 

86: 

PAN 

120: 

PUF 

154: 

SOFTB 

188: 

WIDECS 

KANA1 

87: 

PIE 

121 ： 

ROMAN1 

155: 

SOFTC 

189: 

WIDES 

KUMOl 

88: 

PIE2 

122: 

ROMAN2 

156 ： 

SOFTD 

190: 

WIDEW 

KUM02 

89: 

PIES 

123: 

ROMAN3 

157: 

SOFTE 

191: 

WIND 

KUM03 

90: 

PIESS 

124: 

ROMAN3CS 

158: 

SOFTH 

192: 

WIND2 

KUMOA 

91 : 

PIEV 

125: 

ROMAN3S 

159: 

SOFTO 

193 ： 

WIND3 

KUMOB 

92 ： 

PIEW 

126 ： 

ROMAN3T 

160: 

SOFTP 

194 : 

WIND4 

KUMOC 

93: 

PIEWS 

127 : 

ROMAN3WS 

161 ： 

SOFTQ 

195: 

WINDCS 

KUMOE 

94 : 

PIZZA 

128: 

ROMAN4 

162: 

SOFTS 

196: 

WINDS 

KUMOO 

95: 

PIZZAA 

129: 

ROMAN4CS 

163: 

SOFTT 

197: 

WINDSS 

KUMOP 

96 ： 

PIZZAB 

130: 

ROMAN4T 

164: 

SOFTW 

198: 

WINDV 

KUMOQ 

97 ： 

PIZZAC 

131 ： 

ROMANO 

165: 

SPACE 

199: 

WINDW 

KUMOS 

98: 

PIZZAE 

132 ： 

RUSSIAN 

166: 

STONE 

200: 

ZATU1 

KUMOT 

99 ： 

PIZZAO 

133: 

SAKASA 

167: 

STONEC 



KUMOV 

100: 

PIZZAP 

134: 

SCRIPT 

168: 

STONECS 



LEFT 

101 ： 

PIZZAQ 

135: 

SEN 

169: 

STONES 



LINE 

102 ： 

PIZZAS 

136: 

SLIM 

170: 

STONEV 




表 1 フォント名 

1 ： 3 4 
2: 4 6 


3: 

8 8 

4 : 

ALABIC 

5 : 

ANGOl 

6: 

ANG02 

7 ： 

ARR 

8 ： 

BISCUIT 

9: 

BOTTLE 

10 ： 

BUBLE1 

11 ： 

CORN 

12: 

EGW 

13: 

EGYPT 

14: 

EGYPT12 

15 ： 

EGYPT2 

16: 

EGYPTB 

17: 

EGYPTC 

18: 

EGYPTCS 

19: 

EGYPTQ 

20: 

EGYPTS 

21 : 

EGYPTT 

22: 

EGYPTV 

23 ： 

EGYPTW 

24: 

EGYPTWS 

25 ： 

EGYPTZ 

26: 

ELLEAIR 

27: 

FTAIL1 

28: 

FTAIL1B 

29: 

FTAIL1C 

30: 

FTAIL1Q 

31: 

FTAIL1T 

32: 

GOTHIC 

33: 

GOTHIC12 

34: 

GOTHICS 


表2フォントー覧 


3 A OUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LA 2 V DOG . 篡 auick brown *fox Jumo * OKfwr th » l 暴 do 9 

(A OUICK BROUN FOX JUMPS OVER THE LA2Y DOG. r j>4 0 -^ ^ o itrsr ^>6o jt* e ^>4 火 J 

5 2 PTHBJ AQNWH 0M1J 1TL0R NUOQ SQD R2YX CNf, s pchbj oqm/m enu» Iclor nudq sgd hzyx cnf 

6 0 QU6C1S BRPKUN ffil JUflPS (VIR THI L02Y DAG, o queck broiun fax jurr^s oi/!r th! 102 y dog 

7 P. QUIOJ BROUJn FOX JiWPS OVGR SfiG £PZY 006, a quick bpoujn fox ;u»ps over the lazy dog 

8 A $UICK BROW POX JUWS OVQ? TH£ LAHV DOS, a qufch braun fox tjuaps over the lazy dog 

9 A 恥 I び BROW FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick bro»n fox Jumps over the lazy doo 

10 A QUICK efioun FOX jump/ oveft THG IRZV DOG, q quick broun fox jump/ ovor tho lazy do© 

11 A QUICK BROWN FOX JUM^S OVER THE LAZY DOG, a quick brown -fox Jumps over the lazy dog 

12 A QUICK BROWN FOK JUMPS OVER THE LAZV DOG, a quick brown fox juups over the lazy dog 

13 A QUICK BROWN FOK JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox junps over the lazy dog 

14 A QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOS, a quick brown fox Jumps over the lazy dog 

15 fl QUICK BROVN POX JUMPS OVER THE LAZY D0€, a quick brown fox junps over the lazy dog 

16 A QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOQ, a quick broim fox Junps ouor the lazy doo 

17 A QUICK BBOWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox Jumps over the lazy dog 

18 A QUICK BROWN FOK JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox Junps over the lazy dog 

19 A 5UI：K BROWN FDK JUMPS OVER IHE LAZ? 0D3, a mi3k brown fox Jumps ovsr ths lazy dDj 

20 A QUICK BROWN FOK JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox jumps over the lazy dog 

21 A ^UICK BROWN FOX JUMPS OVBB THE LAZY DOG, a quick brown fox Junf>a over the lazy dog 

n A QUICK BHDHN FOK JUMPS OVER THE LAZY WX3, a quick brown fox iunpa over the lazy dog 

23 A QUICK BROUN FOH JUMPS QUHR THE LAZ? DOG, a quick broun fow junps over the laau dog 

24 A QUICK BROWN FOK JUHPS OVER THE LAZY D06, a quick brown fox Junps over the lazy doo 

A QUICK BHOHN FOK JUMPS OVER THE LAZY 1XX^, n quick brown fox juwi» owr the h\zv dcxi 

26 A QUIO ： BROUn FOX JUTPS OUQ? TH6 LftZV DOG. a quick brown Fox Jumps over the lazy do$ 

27 A 5UICK BROKN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick broun fox Junps ouer the lazy dog 

28 A QUICK BROUN FOK JUMPS QVBR THB LAZ7 DOG, a quick broun fox juaps ow th* lazy dog 

29 A 卯 ICE BEQKH FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fta jumps over the lazy dog 

30 ft 3UI3K BfDKN P]X JUMP5 DVER IHE LflZJ DD3, a quisle brown fM Jumps nusr th 2 lazy daj 

31 A QUICK BBOKN FOX JUMPS OVER THS LAZY DOG, a quiok broun fo* jv»p« onmr th» lazy dog 

32 A QUI(X BROUJN FOX Jl>PS OVER TVE LAZY DOG, a quick broun fox Jumps over the Ia 2 y dog 

33 A QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox Jumps over the lazy dog 

34 A QUICK BROVH FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, 9 quick broim fox juips over the lazy dog 

M A HIM mm FIX MU m TK Lin IK, • _i«k br*w fn *v«r 也 • 

36 A QUICK BROW FOX JUM>S OVER THE LAZY D06, a quick brown fox jmm over the l*zy doq 


37 A QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox junps over the lazy doo 

38 A QUICK BROW FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brou/n fox Jumps over the lazy dog 

31 A «0ICK KftOW FOX JUMPS OVEI THE LAZY BOC, a «uiek kravn Jwm »v«r tU U»y i— 

40 A QUICK BR0\UN FOK a WPS OVER THE LAZY D(X;，a quick biwt fox .junps over the lazy dog 

41 A QUICK BfWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox Jumps over the lazy dog 

從 A PICK 眺觀网 X JSC^S m» m LAZT M£, a «aidc Em>m» f«x *vm> \wf i»§ 

43 a mti _m fox Jtm treii tk uzt m,. « mitk Un jmm •»«* 也 《 i«xr _ 

44 へ 3JI：< ^ THE .AZV )03, 3 qjic< : roin hx jjuD3 ws' い s 132/ doj 

45 A QUICK BROUN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brow fox jumps over tkc lazy dog 

46 A QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox Jumps over the lazy dog 

47 A QUICK BR0VN FOX JUMPS OVER THE LAZY D06, a quick brown fox juaps over the lazy dog 

48 A QUICK BROW FOX JUMPS OVER T>£ LAZY DOG, a quick brown -fox Junps over the lazy doo 

49 A QUICK： BROW FOX JUKPS OVER T>E LAZY DOG, a cpjick brown fox jjmpc ovor tho lazy ck)g 

50 A QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox Ju«ps over the lazy doo 

51 A 0T1EK BPOQN $OX .TITI2 02EP THE AA2+ iiOr, a dvefee /Spouv <t>ox .vino o tp c7?e Xa&fr 807 

52 A QUICK BR0VN FOX JUMPS OVER THE LAZY DO€, a quick brown fox Ju«p« over the I ary dog 

53 あ J>' 1 < Xim, m じ ^ T 峨 5 5¢ 神 * けヂ > 时沏ょ的ひ 0 J ： ぺ之れ / iCU 心 だょが 

M ft 恥 6WM F0X 別 《PS OV^R THE LAZV WW, a brow fox >io»ps over the lazy doe 

55 A 叫 IQ； mm FOX JUfflPS OV^R TWE LAZV! a quvck boow そ ox ovoo tho lazy do« 

56 A 恥 1CK &WWW FOX ^XDPS THE LAZV WW、a brow fox _ 的 over the \azy doe 

it a wm fix mn m uai m 、》 oi«k *h 

SI A. 糾 ICK mm FCX 4UiPS OVER THE LAZV WW、• QU«ck thrown fox 4u< ゆ t ov«r tU Uw do« 

59 ft 糾 1 ⑶ BROW FOX 加 OIPS OVER IHE IAZW D0Q, a brown 彳 ox over the lazy dog 

u k mm m mn mk m lazv • ««tdi Wm ««»» w h* Imv Ut 

si a v»«s mm ut ms twet ns «««r «u Uif 

t 2 ft 咿 KK wm VU iwn Iflft T « UWV MV • «« i«h fcr«rm Ut 如_« m 的 m l«if ivt 

BA 灸 く FOX WP5 Ovlcft TMc JZV W5 、 a fax ojsps over tr>a \a^ da? 

64 A 雄 ua； mm FOI jumps OViGft THE LAZV DOS、 u qmiok brown pox 挪 PS ovgr tug cazv ooa 

65 (K «WICK 6WViW FOX ふ IMPS OVER THE LAZV D0Q s a bpow^ ふ over 冰 c lazy <iog 

M A 啪1你 mm FOX OVtR m U\ZV WW, a brows fox 細ゆ s over lazy dog： 

67 A QUICK BROWN FOX m>S OVER LAZY DOG, a quick brown fox Juips over the lazy dog 

bS A %I!CIC FOX 0 5 恶 u£ LsTf L^. c. quid% br-oan toK Juap; ovw- ^ !«=>• doc 

9e A 0UI3> 8R0WH TX UlfK OVBR TH3 JASY (X» t 6 du!o>I dnem =|-ox UJfnqs ovsn ?rte lesy boo 

?Q A 5UICH EM FOH 卯限 5 S OVEfl THE LAZY DOS, a qulch bman fm< JuRpts aver the lazy dog 

マ QCf/'C^ ^>Oi> OAW ふ Ooc», ^ ^o/c4 4^ouy> ズ 04* 。しい t^04 

72 A rox ws OUER THE LAZY DOG, a <?uick bf>ow> fox Omos oven the lazy dos 


56789012345678901234 5 6789012345678 
333334444444444555 5555555 666666666 
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86 

8? 

8& 

89 

QO 

91 

犯 

03 

9a 

»s 

96 

9? 

n 

: 

101 

10Z 

103 

104 

l«i 

106 

107 

108 

1M 

no 

ill 

112 

111 

114 

ns 

116 

va 

118 

119 

ia 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

12Q 

129 

130 

131 

L32 

168 

m 

1>5 

136 


A BROUN FOX WS OVER THE LAZY DOS, « (fuicX bro«n fox 

A 肋 1 ⑶ BROUN FOX OVER THE LAZY D 的 ， a <?uick fox 

A 酌:織 FOX y 'im - ぴ顆诞 LAZY DO^ 3 cu-d-J bfW! fox 


tws 

Ompa 


ootp th« i«zy 

ouev the iazy 

ciuep the )gzy 物 


ft 5'JiCK BRDsW ?0< 如 * l?3 DyER T€ LAZV 003, 9 叫 is*< fox jim3 oue*> t^e \azy h$ 
A $))CK BWMJ FOX JUMPS 0UER THE LAZV DOG, a quick b«omw fox ou«ps ouer twh lazy doc 

A 即 IC« BROWN FOX JUMPS OUER THE LAZY DOG, a quick bnom fox Junps oven the >« 2 y <>og 

il «0€k Bfi0U JfdX %9m 0m 抒 6 lazg m, a Quid! bro%n (ox )WK9* ofacr tfte Uz? bog 

A qaiCK BROiW FOX 加 HPS OVER THE UZ« ix» f « 叫 iclt &rohn fox {um« ober the Iazp 2>oa 

« 明 se& BS606 m 挪枉职 t 脏 fi 966, a aulei brohn fox fimpji oittr the Uzp boa 

i 咪 3€1? B_ ;O0X 调卿 em m £228 B06, a quick broSm fox juip^ ober the lazp bog 

Q (pS€Q 013300 闲 )G PSC3PS (MU) 11191 M0S 的〇 ^ o <^s9dh Hxpogq <tea t Hoq[po owst? <S» 〇旺切 < 0 © 9 〇 

® pi®s ira 翻潮 nm ^ 印祕 ^：k ^ 辟 ^ f ：^ 、シ伞 

3 gMJS3 33333 ?33 JJ5iJ?3 3512 iflll L2Q5? 333g 3 guBai i?332 93C3 |aajB 3^3? Qis Oa^g 3390 

A QUICK BR0UIN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox jumps over the lazy dog 

A QUICK BROUIM FOX JUMPS WER THE LA2Y DOG, a quick broujn fox Junos over the lasy 如 

A QUICK BfiOUJU FOX JUMPS _ THE LAZY 00¢, a ouick brown fon Jumos over the lasy dog 

A QUICK 6R0U)h FOX JUMPS OVER THE LAZY DOQ, a quick srouxi fox jumps ovcr thc lazy 00 i 

A QUICK BROItfl FOX MIPS OUER THE LAZY DOi, a ajick brour ： fox .junps over t;he laay 如 

f\ QUICK BROUh POn UUPfS OVER Trie LA/：Y COT, a <quick brour, fox jumos over 叶も lazy i>.3 

h QUICK GROUli FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a ojick brour. tok ,iumDS over tie lazy '切 

A QUICK BfW. FOX JUrtFS OWER THE LA2V 00^, a quick troujr, fox JumiiS over the lasy doa 

fl QUIOI FW JUTf5 (X/CR TtC Lfl^V 00¢, a quicK browr ノ jtnt.5 oi.'r ite l：tzv .1 <>j 

A MKK $8#Vi 科 X JUftlrS 棚棚？縱 LAZY » 职 ti 或 &r«wn Jm 料 *v*r Uxy ^ 

A QUICK BROOM FOX JUftPS OUER THE LAZY DOG. a ouick brown fox Jumps ouer th« lazy do d 

A QUICK SROWft FOX JUMPS OVtK THE LAZY 00C, a quids brown fox jumps ouer the lazy dog 

翕 mick nm m jours mu ne uzr m ,« _ick 1m j«m»s *«rtr th« i«cy u§ 

A MICK tSMM PW JM?S 柳棚？毈 ILASV « 4«idi kr«vn f«it 為崎 s ww ^ Ittsy 
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A ^UICK BROfN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox juaps over the lazy dog 

A QUICK BROffN FOX JUMPS OVER THE LAZV DOG, a quick brown fox jumps over th« laey <log 
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A QUICK BROfN FOX JUMPS OVER IHE LAZY DOG, a quick brown fox jwps over the lazy dog 

4 QUICK BKOfN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a <Bnck brow fox jmps ouer iho lazy dog 

A QUICK BRm' m JUMPS OVER THE LAZY DOC, a quick bram fox junps oi^er the lersy dog 

4 妙 ICK BKWN POX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick 6rowi fox jumps over the laxy dog 

K 叩 ICK BROIN FOX JUMPS OVER IHE LA2Y 008, a quick brown fox juaps over the lazy tbs 
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140 A 叫 KK BROUN FOX JUHPS OVER THE LAZV DOS, a ouick brohh fox jumps over the lazy do« 

141 A «UKK BROUN FOX JUMPS OVER THE LAZY 00¢. a quick brown fox ju.ps over th* lazy dog 

142 a quick brown fox jumps over the lazy DOG, a quick brw> fox Jumps over the lazy dog 
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155 A QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick brown fox Junps over the lazy dog 
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162 A QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY OOG, a quick brown fox jumps over thg lazy ooq 

163 A QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZV OOG, a quick brown fox junps over the lazy dog 

164 A QUICK 6R0WN FOX JUMPS OVER THE LAZY 006, a quick brown fox junps over the lazy dog 
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BROUJN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOS, a quick bromn fox Jumps over the lazy dog 
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U9 f\ QU(CK 6«0MN FOX JU«PS Qt€R THE LAZY 006, d qu(d< bro«a fox junps 

180 A QUICK BROW FOX JUMPS OVER ThE LAZY DOG, a quick brown fox Juips 

161 A QUICK PRODN TOX JUMPS _ Tff ： し A2Y DO0, 3 quick broiun fox Jurps 

182 A QUICK mm FOX JUMPS OVER IHE LA2Y DOG, a quick brown fox Junps 
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fl QUICK BROIWFOX jumps OUER THE LflZY DOG, a quick train fox junps ouer tne lazy dog 
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191 A QUICK BROUIN FOX JW1PS OVER THE LAZY DOS, a quick brown fox Jumps over the lazy dog 

192 A QUICK BROUIN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick broutn fox Junps owr the lazy dog 

193 A QUICK BROUIN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG, a quick broiun fox Jumps over the Ia 2 y dog 

194 f\ QUICK BROWN rox JUfiPS OVER THE LAZY DOS, a quick brouin fox Jumps over the lazy dog 
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196 A QUJCK BROiUN FOX JUMPS OVER THE LAZY D06, a quick broujn pox jumps over the lazy dog 
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198 A QUICK BROUiN FOK JWS OVER THE IAZV DOG, a quick brown fox Jumps over the lazy dog 

199 a QUICK BROlDN FOX jumps OVER THE LAZV DOG, a quick broiun fox Jumps over the lazy dog 
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[第10回] 


標準入出力って何だろう 


Nakamon Akira 

中森章 


入出力装置に応じていちいちプログラムを書き換えるという無 
駄な作業は，できることなら避けたいもの。といろことで，今 
月は標準入出力の登場です。さて，標準入出力とはいったいど 
んなものなのか，中森氏が懇切丁寧に解説します。 


「クイズ宿題を忘れました」ではプレイヤーが小中学 
生の頃の問題が出題されます。しかし，問題が昔すぎて 
あまり答えられないので，生まれた年の入力は昭和47年 
以降（何歳サバを読んでるんだ）にしてしまう中森章で 
す。それでも，正解率が70%にも満たない。う一ん。 

さて，今回のテーマは標準入出力です。これは入出力 
を扱うプログラムを書く場合はぜひとも知っておかなけ 
ればならない概念です。この標準入出力を利用したプロ 
グラムの書き方を学ぶことにしましよう。 

標準入力と標準出力とは 

標準入力と標準出力。ただ聞いただけではなんのこと 
やらわからない言葉ですね。意味は，字句のとおり，標 
準の入力および出力ということです。私たちは多くのプ 
ログ ラムが端末（キーボード）からデータを受け取り， 
端末（画面）に結果を出力することを知っています。で 
すから，端末が標準の入出力であると考えてもかまいま 
せん。しかし，標準という言葉は「端末」というひと言 
では片づけられない，重要な意味を持っているのです。 

入力があって，それを処理し，結果を出力する。これ 
がプログラムというものの基本的な構成でしたね。入力 
装置には端末，ファイル， RS -232 C のようなシリアル回 
線が考えられます。また，出力装置には入力と同様な端 
末，ファイル，シリアル回線のほかにプリンタや OPM な 
どのデバイスを考えることもできます。このように入出 
力装置にはいろいろの種類がありますが，入出力装置の 
種類によってプログラムを書き分けていたのでは大変で 
す。ただ入出力装置が異なる程度なら単一のプログラム 
で処理をしたいものです。そこで，すべての入出力装置 
を代表する究極の入出力が考案されているのです。それ 
が標準入力と標準出力です。 

つまり，すべてのプログラムを，とりあえず，標準入 
力から流れてくるデータを読み込み，処理したデータを 
標準出力に書き出すというイメージで書いてしまうので 
す。プログラムをこのような構造にしておけば，あとか 
ら標準入出力の実体を切り替えることですベての入出力 
装置に対応することが可能になります 1 標準入出力の 


初期値には，最もよ〈利用されるという理由で，端末が 
割り当てられ てい. る こ とが多いようです。 

ところで，標準入出力とはいったんプログラムを作っ 
たあと（コンパイルしたあと）から入出力を切り替える 
ものですから， BASIC などのインタプリタ言語しか知ら 
ない人にとっては画期的なことかもしれませんね。実際， 
X - BASIC では端末に対する入出力とファイルに対する 
入出力は命名によってしっかりと区別されていて，端末 
に対する入出力をファイルに切り替えるという芸当は 
(たとえ XC でコンハ。イルしたあとでも）行えません（フ 
ァイル名に con を指定して端末をファイルと同等に扱う 
ことはできるけど）。もし，標準入出力に馴染みがないよ 
うならこの機会にしっかりと覚えてしまいましよう。 

I )この標準入出力という概念は目新しいものではない。早い時期 
から大型計算機のプログラミング言語では当たり前のように使用さ 
れてきた。 FORTRAN の参考害で，入力装置の番号が5，出力装置の 
番号が6となっているものがある c なぜ，この番号が丨とか2でな 
いか疑問を持った人もいるはず （ FORTRAN の参考書なんか見たこと 
がない人のほうが多いかもしれないが)。実はこの意味ありげな5と 
か6という番号こそが標準入出力を示しているのだ。 

標準入出力の切り替え 

標準入出力をどのようにしてファイルなど端末以外の 
入出力装置に切り替えるかは OS に依存する機能です。こ 
れは C 言語の文法とは直接は関係ありませんが，プログ 
ラムを実行できなければ意味がないので，ここで説明し 
ておきましょう。 Human 68 k では，標準入出力を切り替 
える手段としてリダイレクトとパイプという機能が用意 
されています。これは ワークステーションの OS である 
UNIX を真似て取り入れられた機能です。 

リダイレクトとは「再び（リ）指図する（ダイレクト）」 
という意味です。つまり，端末に割り当てられていた標 
準入出力を再び別の入出力装置に割り当てるように指図 
するということです 0 Human 68 k や UNIX では，リダイレ 
クトには不等号のくと> という記号を使います。< が標 
準入力の，>が標準出力のリダイレクトを示します。い 
ま，標準入力からデータを読んで標準出力に結果を書く 
prog . x というフアイルがあるとします 0 通常に， 
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prog 

だけを実行したのでは，標準入力が端末（キーボード） 

に割り^てられているため，入力待ちの状態で停止して 
います。いつ入力待ちが終了するかはプログラムの書き 
方によってまちまちですが，一般には必要個数だけのデ 
ータを受け取ったとき，あるいは エンド •オブ•ファイ 
ル （ CTRL - Z のコード）を受け取ったときに入力侍ちが 
終了し，そして処理結果が端末（画面）に出てくるはず 
です。このとき，リダイレクト機能によって標準入力を 
infile という名前のファイルに切り替えるのであれば， 
prog < infile 

を実行します。また，標準出力を outfile という名前のフ 
ァイルに切り替えるのであれば， 
prog > outfile 

を実行します。標準入力と標準出力を同時に切り替える， 
prog く infile > outfile 
というようなリダ'イレクトも可能です0 
ところで，私たちはときどき， 
prog ン > outnle 

のように標準出力のリダイレクトを〉〉によって行う場 
面を見ることがあります。これは prog が標準出力に書き 
込むデータをリダイレクト先の outfile にアペンド（終わ 
りに璋加する）することを意味しています 2》 。 

次ほパイプです。これは水道管を想像してもらえばよ 
いでしょう。 Human 68 k や UNIX では，水道管が水をつぎ 
つぎと引き渡していくように，標準入出力を流れるデー 
夕をパイプによって引き渡していくことができます。つ 
まり，パイプとはプログラムが標準出力に書き込んだ結 
果を別のプログラムの標準入力につなぐ機能なのです。 
パイプは|という記号で指定します。いま， progl . x が標 
準出力に結果を書くプログラム， prog 2. x が標準入力か 
らデータを読み込むプログラムとしましょう。このとき， 
progl | prog 2 

を実行すると，中間ファイルを作らなくても progl . 父の 
出力結果を prog 2. x の入力につなぎ替えることができる 
のです 3 、ここに標準入出力のもうひとつの意義が明ら 
かになってきます。つまり，標準入力から読んで標準出 
力に書く プログラムをいく つか パイ プでつなぎ合わせる 
ことで，複雑な処理を一括して行うこと力ぜできるように 
なるのです。たとえば， 

progl | nnd /n int | sort | more 
という コマンドは， progl . x が標準出力に書き出す結果 
から， int という文字列がある行だけを抜き出し ( find . 
X )， その結果をソートし （ sort . x )， その結果を1画面ず 
つ見る ( more . x ) という处理を行います （ find . x ， sort , 
x ， more.x は Human 68 k の コマン ドですから説明はいり 
ませんね）。この場合，文字列を検索しソートするという 
ような2つの機能を持つプログラムを新たに作る必要は 
ありません。あり合わせのプログラムをつなぎ合わせる 


ことで簡単に用を足してしまえるのですから。これがハ。 
イプの隠れた （ ？ ） 利点なのです 4 Human 68 k もそうで 
すが，特に UNIX のツールでは，キーワードのある行を抜 
き出すと力％ソートするとか，同一行を削除するとか， 
大文字を小文字に変換するとかいった基本的な処理をす 
るものばかりです。ただし，どれも標準入力から読んで 
標準出力に書くようになっているので，パイプで つない 
でやれば大きな威力を発揮させることができるのです。 
プログラム カす 特定の フ ァイルに対して入出力を行うよう 
になっていたのではこうはいきませんね。 

ところで， Human 68 k の標準入出力はテキストファイ 
ルの入出力を対象としています。つまり，エンド•オブ • 
ファイル （ CTRL - Z コード）を読み込んだ時点で標準入 
力が尽きたものと思ってしまうのです。つまり，標準入 
力をただ標準出力に書き出すだけのプロダラムを作り， 

リダイレクトによってファイルのコピーを行うと失敗す 
るので注意しましょう。もともと C 言語で書く入出力を 
扱うプログラムはテキストファイルを変換するものがほ 
とんどです0ですからテキストファイルだけしか処理で 
きないとしても標準入出力の有用性が失われるというこ 
とはないでしよう。 


2) UNIX には標準入力の切り替えのためにく くという記号も用意 
されている。 Human68k にはない。これは標準入力を端末などから一 
括して与えるときに使用する。くくの右に書かれた記号（文字列）と 
同じ記号が入力されるまでのデータをひとつのファイルとして標準 
入力に与える。たとえば， 
prog くく INPUT 
1234 
5678 
INPUT 

のように使用する。くくの右の記号を’（シングルクオート）で囲むと 
意味に若干の違いがあるがここでは深入りしない。興味ある人は 
UNIX の參考書を参照すること。 

3 ) Human68k の場合，実際には中間ファイルが作られている。ただ 
し，この中間ファイルは用がすむと自動的に消去されるので，ユー 
ザーの目に触れることはない。 

4 ) Human68k ではそうともいえない oUNIX と異な火 Human68k のパ 
イプ処理とは，いったん標準出力を中間ファイルに書き出したあと, 
次の標準入力に入力するものである。パイプを使用せずひとつのブ 
ログラムで複数の処理を実現する場合は，処理結果を中間ファイル 
を介さず，メモリ上で引き渡せるので高速な処理が期待できる。 

標準入出力を扱ラ関数 

標準入出力がだいたいわかったところで C 言語で標準 
入出力を扱う主な関数を説明しましょう。 scanf , printf ， 
gets というこれまで何も考えず使用してきた関数もあり 
ます力％この機会に正確な使用法を説明しておきます。 

•標準入力を扱う関数 
1 )scanf 

scanf 関数は書式付きの入力変換を行います。すなわ 
ち，第1引数で指定される書式文字列にしたがって標準 
入力から入力されるデータ（一般にはテキストデータ） 

を変換し，第2引数以降に示される変数に代入します。 
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各引数はボインタ 5 >でなければなりません。 

scanf 関数の実行は書式が尽きた（書式に合致するデ ー 
タカす取り出せた）とき，変換時にエラーが発生したとき， 
あるいは入力が尽きたときに終了します。変換が正常に 
終了すると第2引数以降の変数に代入したデータの数が 
戻り値となります。また，変換の途中にエラーが発生す 
るか入力力す尽きる場合は EOF (- 1という int 型データ） 

が戻り値となります。ただし， scanf 関数が標準入力から 
読み込むデータの数は書式文字列に明示してあるのでそ 
の戻り値を参照するということはまずないでしょう。書 
式文字列には，標準入力を流れてくるテキストデータを 
どのように解釈し変換するかという変換仕様を記述して 
あります。変換仕様は％で始まる次の形式をしています。 
% [*][ length ] type 

このうち [] で囲んだ部分は省略可能です。それぞ 
れの記号の意味は次のようになっています。 

* これは標準入力の中の対応するデータを読み 

飛ばすことを意味します。当然，その変換した 
値が変数に代入されることはありません（変数 
を scanf の引数に与えてはいけません）。 
length これは標準入力から読み込むデータの最大幅 
を指定します。最大幅を超えたデータは切り捨 
てられます。標準入力のなかのデータが最大幅 
よりも小さい幅で表現されている場合は，この 
表1 scanf 関数の変換文字の一覧 


変換文字 

入力の型 

変数（引数）の型 

d, Id 

10 進整数 

int 型または long int 型を指すポインタ 

hd 

10進整数 

short int 型を指すポインタ 

i, li 

2進，8進，16進， 

10進の整数 

int 型または long int 型を指すポインタ 

hi 

2進，8進，16進， 

10進の整数 

short int 型を指すポインタ 

b, lb 

2進整数 

int 型または long int 型を指すポインタ 

hb 

2進整数 

short int 型を指すポインタ 

0, lo 

8進整数 

int 型または long int 型を指すポインタ 

ho 

8進整数 

short int 型を指すポインタ 

X, lx 

16進整数 

int 型または long int 型を指すポインタ 

hx 

16進整数 

short int 型を指すポインタ 

u, lu 

符号なし10進整数 

unsigned int 型または unsigned long int 型を指 
すポインタ 

hu 

符号なし10進整数 

unsigned short int 型を指すポインタ 

e, f, g 

浮動小数点数 

float 型を指すポインタ 

le.lf.lg 

浮動小数点数 

double 型を指すポインタ 

Le.Lf.Lg 

浮動小数点数 

long double 型を指すポインタ 

c 

文字（空白文字を 
読み飛ばさない） 

幅で指定された長さの文字を格納できる 
大きさを持つ char 型配列へのポインタ 

s 

(空白文字を含ま 
ない）文字列 

入力文字列と終了コード （¥0) を格納できる 
大きさを持つ char 型配列へのポインタ 

p 

アドレスを表す16進数 

ポインタを指すポインタ 

n 

読み込みはない 
これまでの文字数 

int 型を指すポインタ 

% 

%という丨文字 

変数への代入は行われない 

[…] 

[] 内の各文字か 
ら成り立つ文字列 

入力文字列と終了コード （¥0) を格納できる 
大きさを持つ char 型配列へのポインタ 

['••] 

r 〕内の各文字以外 
から成り立つ文字列 

入力文字列と終了コード （¥0) を格納できる 
大きさを持つ char 型配列へのポインタ 


(注) XCVer. I では long double 型はない。宣言しても double 型とみなされて処理される。 XC 
の ver.2.0 や GCC では long double 型は double 型と同じ大きさを持つ。したがって， XC や GCC の 
scanf では le,lf,lg と Le,Lf,Lg は同一である。 

(注） XCVer. I の scanf では変換文字として i,b,p,n はサボートしていない。 


最大幅は意味を持ちません。 

type これは変換文字です。10進数が d , 16進数が 

x というように変数に取り込むデータ型によっ 
て指定する文字が決められています。変換文字 
の一覧を表1に示します。 

この変換仕様のほかにも書式文字列の中には空白文字 

(空白，タブ ¥ t ， 改行 ¥ n , 垂直タブ ¥ v , 改ページ ¥ f ， 
復帰 ¥ r ) と通常文字を書〈ことができます。空白文字は 
特に意味はなく読み飛ばされます。通常文字はそれに合 
致する文字が標準入力にある場合のみ，標準入力からの 
読み込みを続けるような指定をするためのものです。 

ところで， scanf 関数の引数の数は可変になっていま 
す。 scanf 関数は与えられた引数の数を書式文字列の中の 
%の数によって認識しようとしますから，第2引数以降 
の変数の数は書式文字列の中の％の数と同じ（か，それ 
以上)でなければなりません。もし，そうでなければ(％ 
の数のほうが多い場合）プログラムが誤動作する恐れが 
ありますから注意しましょう。なお， scanf 関数の書式文 
字列の使用例は，今回の「基礎力を高めよう」で取り上 
げていますのでそちらを参考にしてください。 

2) gets 

gets 関数は標準入力からテキストデータを1行ずつ読 
み込むときに使用します。標準入力からの1行分（改行 
¥ n に達するまで）の文字列を引数で与えられる char 型 
の配列に読み込みます。読み込まれた改行文字 （¥ n ) 

は文字列の終了コード （¥ 0) に変換されます。 gets 関数 
の引数としては（正確には）配列を指すポインタを与え 
ますが，1次元配列の場合は配列名を渡しておけばよい 
でしょう。戻り値は引数として与える配列を指すポイン 
夕ですが， エラーが 発生したり入力が尽きた場合には 
NULL (値 0) が返ります。 

3) getchar 

getchar 関数は標準入力から1文字ずつ読み込むとき 
に使用します。標準入力からの1文字を int 型の符号なし 
文字に変換して戻り値とします。もし，エラーが発生し 
たり入力が尽きた場合には EOF (値一 1) が返ります。 

•標準出力を扱 *5 関数 
1 )printf 

printflW 数は書式付きの出力変換を行います。すなわ 
ち，第1引数で1旨定される書式文字列にしたがって第2 
引数以降で与えられるデータを変換して文字列を作り， 
標準出力に書き込みます。 printf 関数の戻り値は標準出 
力に書き込んだ文字列の長さです。もし，エラーが発生 
した場合は負の数が返ります 6 >。ただし， printf 関数の戻 
り値を何に使用するのかは定かではありません。 

書式文字列には標準出力に書き込む普通の文字列と％ 
で始まる変換仕様を記述してあります。そして，書式文 
字列の中の変換仕様の部分に，その仕様にしたがって引 
数を変換した文字列が埋め込まれて，最終的に標準出力 
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に書き込む文字列が出来上がります。変換仕様は％で始 
まる次の形式をしています。 

% [ flag ] [ length ] [. digit ] type 
このうち [] で囲んだ部分は省略可能です。それぞ 
れの記号の意味は次のようになっています 7 >。 
flag これは変換仕様を補足するための指定です。 

flag の値と内容は次のとおりです。また flag は 
順不同で複数個指定ができます。 

変換された引数を左詰めで印字すること 
を指定。 

+ 数値を+または一の符号付きで印字する 

ことをす旨定。 

空白数値が正数のときは空白を，負数のとき 
は一の符号付きで印字することを指 
定。十と同時に指定されると無効。 

0 数値変換のとき印字幅一杯に0を左詰め 

して印字することを指定。一と同時に指 
定されると無効。 

# 別の出力形式を指定。 type によって変換 

の行われ方が異なる。詳しくは XC のマニ 
ュアルを参照のこと。 

length これは引数を変換するときの最小文字数を10 
進数で指定します。変換した文字数が length よ 
りも少ないときは，文字の左側を空白で埋めて 
右揃え （ flag に一が指定されたときは逆）で印字 
されます。実際に変換した結果が length よりも 
大きくなる場合，あるいは length が指定されて 
ない場合は，すべての文字を印字します。なお， 
flag に0が指定されている場合は，空白の代わ 
りに0で文字が埋められます。 

length を10進数ではなく*という記号で指定 
した場合は， length を printi 関数の引数で指定す 
ることができます。 

digit これは実際に印字する最大文字数，あるいは 
浮動小数点データを変換するときの小数点以下 
の桁数を10進数で指定します。変換した文字数， 
あるいは小数点以下の桁数が digit よりも小さ 
いときは0が埋められて印字されます。 
digit を10進数ではなく*という記号で指定し 
た場合は, digit を printf 関数の引数で指定する 
ことができます。 

type これは変換文字です。 printf 関数への書式文 

字列以外の引数は int 型か double 型，あるいは 
char 型へのポインタで与えられてきますが，そ 
れをどのようなデータとして解釈して印字すベ 
きかを指定します。変換文字の一覧を表2に示 
します。 

ところで， scanf 関数と同様に printf 関数の引数の数も 
可変になっています。 printf 関数も与えられた引数の数 


を書式文字列の中の％ (と*)の数によって認識しよう 
としますから，第2引数以降の変数の数は書式文字列の 
中の％の数と同じ（か，それ以上）でなければなりませ 
ん。もし，そうでなければ（％の数のほうが多い場合） 
不定な値を標準出力に書き出してしまうだけでなく，運 
が悪ければプログラムが誤動作することがありますから 
注意しましょう。なお， printf 関数の書式文字列の使用例 
は今回の「基礎力を高めよう」で取り上げていますので 
そちらを参考にしてください。 

2) putchar 

putchar 関数は標準出力に1文字ずつデータを書き込 
むときに使用します。通常は負でない値を戻り値としま 
すが， エラーが 発生した場合は EOF (—1^' 返ります。 


5) ポインタについては次回以降で説明する。とりあえず，書式指 
定は”（ダブルクォート）で囲まれた文字列，第2引数以降は変数名 
の頭に& (アンドあるいはアンパサンド）を付けたもの （ 丨次元配 
列ならば配列名そのもの）と思っておいてよい。 

6 ) 処理系によっては違う値が戻り値となることがある。 printf 関数 
の戻り値を使うプログラムを移植するときには注意を要する。 

7 ) flag の 0 の扱いは XC では特殊である。 length を指定するときの丨〇 
進数の前に書かなければ認識されない。したがって， * を使用して 
length の値を入力するとき，文字の左側を 0 で埋めるというような 
指定はできない。 

標準入出力を用いるプログラム 

ご 承知のよう に C 言語は ワークステーションやパソコ 
ン 上で使用す る ことができます。ときには， パソコンで 
作成したプログラムをワークステーションに持って〈る 
こともあればその逆もあるでしょう。このようなとき， 
うっかりするとパソコンとワークステーションにおける 

表2 printf 関数の変換文字の一覧 


(注） XCVer. I の printf では変換文字として i,b,p,n はサボートしていない。 


変換文字 

引数の型 

引数の解釈 

d, Id 
i, li 

int 型 

int 型または long int 型とみなして 10 進数で印字 

hd 

hi 

int 型 

short int 型とみなして丨〇進数で印字 

b，lb 

int 型 

unsigned int 型とみなして符号なし 2 進数で印字 

hb 

int 型 

unsigned short int 型とみなして符号なし 2 進数で印字 

B,IB,hB 

int 型 

b,lb,hb に同じ 

o, lo 

int 型 

unsigned int 型とみなして符号なし 8 進数で印字 

ho 

int 型 

unsigned short int 型とみなして符号なし 8 進数で印字 

X ， 1 X 

int 型 

unsigned int 型とみなして符号なし 16 進数で印字 

hx 

int 型 

unsigned short int 型とみなして符号なし 16 進数で印字 

X,IX,hX 

int 型 

x,lx,hx に同じだが 16 進数の a 〜 f を A 〜 F として印字 

U, 111 

int 型 

unsigned int 型とみなして符号なし 10 進数で印字 

hu 

int 型 

unsigned short int 型とみなして符号なし 10 進数で印字 

f,if 

double 型 

[-]ddd.ddd という形式の 10 進数浮動小数点数で印字 

e,le 

double 型 

C-]d.dd e []dd という形式の 10 進数浮動小数点数で印字 

E,IE 

double 型 

C-]d.dd E [-]dd という形式の 10 進数浮動小数点数で印字 

g-lg 

double 型 

f か e のうち変換後の文字数が短いほうの形式で印字 

G,IG 

double 型 

f か E のうち変換後の文字数が短いほうの形式で印字 

c 

int 型 

unsigned char 型とみなして対応する文字を印字 

s 

char* 型 

終了文字（\〇)がくるまで、あるいは指定した桁数が 
尽きるまで文字列を印字 

p 

void * 型 

ポインタとみなして処理系依存の表現で印字 

n 

int* 型 

これまでに書かれた文字数を印字 
引数は參照しない 
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テキストファイルの文字コードの扱いで不都合を生じる 
ことがあります。たとえば， UNIX が主流のワークステー 
ションでは改行コードは OxOA という1バイトですが， 
MS - DOS が主流のパソコンでは改行コードは OxOD ，0 x 0 
A の2バイトです0パソコン上のソースプログラムをワ 
ークステーションに持ってくる場合， OxOD ， OxOA という 
コードがきたら OxOA に変換する （ OxOD を無視する）処理 
を行わなければなりません（それ以外はどちらも ASCII 
コードなので漢字を使わなければ同一です）。多くの通信 
ソフトでは，テキストファイルに対してはその作業を自 
動的に行ってくれます。しかし，バソコン側で LHarc 
( X 68000 では LH ) などで圧縮結合したソースファイル 
を転送する場合には，テキストとして転送することがで 
きない（バイナリモードでファイルのイメージをそのま 
ま転送する）ので， OxOD , OxOA を OxOA に変換するとい 
う処理を行うことはできません。結果として，ワークス 
テーションに持ってきたソースファイルには，余計な0 
xOD のコードが残ってしまうことになります。この OxOD 
というコードはコンパイラが認識できませんから当然コ 
ンパイルエラーになってしまいます。そんなとき，余計 
な OxOD のコードをエディタなどでひとつずつ削除して 
いってもいいのですが， C 言語を知っている人ならば， 
OxOD を削除するプログラムを書いてソースファイルを 
変換してしまおうと考えるでしよう 8 ちょっと慣れた 
プログラマなら条件反射的に， 


mairn ) 
int ch ; 

while (( ch = getchar ( ))!=( — 1)) { 
putchar ( ch ); 


という雛型のプログラム（これは EOF になるまで標準入 
力から読んだデータをそのまま標準出力に書いているだ 
け）を書き， putchar の前の行に OxOD を無視するための, 
if ( ch =0 x 0 d ) continue ; 

を入れて目的のプログラムを完成させてしまうのです。 
この間，わずか1〜2分といったところでしようか。あ 
とは ， C シェルの foreach ( MS-DOS や Human 68 k の for 
に相当する）を使って対象となるすべてのファイルを標 
準入力にリダイレクトしては OxOD のコードを削除した 
結果を標準出力から取り出して元のファイルに書き戻す 
という処理を行えばよいのです。 

ここで大事なことは，標準入力を標準出力に書き出す 
プログラムをすぐに書けるかどうかということです。こ 
れは経験を積むしかありません。しかし，このような状 
況は結構ありますから，起こりうる場合を想定してある 
程度のプログラムの雛型を覚えておくのは有用です。以 
下に，標準入出力を扱うプログラムの例をいくつかの夕 
イプに分けて説明します。 


リスト1 scanf 関数を使ったプログラム 
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橡準入力からのデータを受け取るプログラム 


9<» の浮勘 ^ K 点データを 3X3 行列の 
要素とみなして転®する 


double A[3)[3 ) ； 


main() 

( 

int i ， j; 

for( i = 0 ； i<3;i++) /* む */ 

for(j=0 ； j<3;j++) 

3canf( M Xlf",&A[iJUl); 
CONVERT ()； /* 処理 */ 

fori U0 ； i<3;i++) { /* 結果を窬く */ 
for{j=0 ； j<3;j++) 

printf (” Xlf ) : 

printfCVn ")； 


CONVERT() 

{ 

int i,j ； 

for(i=0 ； i<3 ； i++) 

for(j=i+I ； j<3 ； j++)( 
double tmp; 
trop=A[iUj ]； 
A[i](j]=Alj][i ]； 
A[j][i]=trap ； 


リスト 1 の実行結果 a ) 入力巳)出力 

a > 入カファイル 

1.2 3.4 5.6 
6.7 7.8 9.1 
1.1 2.2 3.7 

b > 出力 

1.200000 6 . 7000001 . 100000 
3.400000 7.800000 2.200000 
5.600000 9 . 100000 3 . 700000 


•scanf による入力 

scanf 関数は引数の書式文字列の中にデータの個数が 
記述されていることからもわかるように，プログラムで 
必要なデータの個数はあらかじめわかっています。 scanf 
関数を使う入力は，処理に必要な数の入カデータが揃う 
まで for 文なり while 文で scanf 関数を繰り返して呼び出 
すだけです。 scan 爛数を使用する場合の定型的なプログ 
ラムは特にありませんが，とりあえずリスト 1 に scanf 関 
数を使ったプログラム例を示しておきましょう。リスト 
1は標準入力（ファイルをリダイレクトする）から入力 
される 9 個の浮動小数点データを 3 X 3 行列の各要素と 
みなして転置処理を行い，結果を printf 関数で標準出力 
に書き込むプログラムです。 for 文で合計 9 回 scanf 関数 
を呼び出しているのがわかりますね。 

•1 行単位の処理 

C 言語を使ったプログラムで最も多いのはテキストフ 
ァイルを変換するプログラムです。これは標準入力から 
1行を読み込んではそれを処理し，その結果を標準出力 
に書き込んでいく処理が主流です。この場合は標準入力 
からのデータの受け取りに gets 関数，処理結果の標準出 
力への書き込みに printf 関数を使用すればよいでしょう。 
そのプログラムのパターンは， 

char LINE [1000] ; / * 1 行分を記憶する配列*/ 
while ( gets ( LINE ) ! = NULL ) { 
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テキストフアイルを変換するブログラム 
( タイプ 1:1 行单位で処理） 

( 例）大文字を小文字に，小文字を大文字に 

拿/ 

# include <staio.h> 

char Line[2561；/* 1 行 は 256 バイト */ 

main() 

( 

while( gets(Line)!=NULL I( /« 統む本 / 

CONVERT! ) ； /* 変換 */ 

printf("XaVn".Line )； /* 畜く 本 / 


CONVERT{) 

{ 

int i; 
int ch ； 

for(i=0;i<256;i++){ 
ch=Line[iJ; 
if(ch ==N'ULL) break ； 

/» 全角文字を無視する迅理 •/ 

ch&.=0xf f; / * Line[] 力 *’ unsigned なら ^^ »/ 
if((ch>=0x80 kk ch<OxaO)||(ch>=0xeO)){ 
i + +； 

continue ； 

} 

/* ここまで */ 

if(ch>='a* && ch<= 'z') 

Line[i い ch-’a’+’A ’； 
else if(ch>= , A , && ch<='Z') 

Line[i]=ch-’ A ’ + 1 a ’； 


リスト 2 の実行結果 


テスト用の入カファイル 
《全角文字のパターン》 

() *+. -./ 〇 123456789:: < = > 
@ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ[¥]' 
'abcdefghijklmnopqrstuvwx y z {|}- 

《半角文字のパターン》 

: "sS% & '( )<+,-./ 0123456789: ; < = >? 

Qabcdefghijklmnopqrstuvwxyz[¥]"_ 

'ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ(|)' 

«/ 

MAIN() 

I 

PRINTF(-tHIS IS ONLY THE beginning.¥M") : 


リスト 3 リダイレクト用の入カファイル 


テスト用の入カファイル 
《全角文字のハ • ターン》 

: "^S%&' () * + . -./ 〇 123456789:: < =： 
QABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ[¥] 
"abcdefghijklranopqrstuvwxyz {|}〜 

《半角文字 W パターン》 

:"«%&'( )*+,-./ 0123456789: ;< = >? 
QABCDEFGHI JKLMNOPQRSTU'VWXYZt V J 
abcdefghijkImnopqrstuvwxyz{ " * 

*/ 

main () 

{ 

printf("This is only the BEGINNING .¥ n M ) 


の変形として，標準入力を終わりまで読み込んでから， 

読み込んだファイル全体を処理し，そのあと標準出力に 
1行ずつ書き出していくというプログラムも考えられま 
す。標準入力から入力されてくるテキストフアイルの各 
行が関連性のないものであれば，1行単位で読み書きを 
行えばいいのです力す，プログラムのソースフアイルのよ 

リスト21行単位に処理するプログラム 


LINE [] の内容を適当に処理； 
printf (”％ s ¥ n ”， LINE ) : 

} 

でよいでしょう。標準入力から1行読んでは処理をし， 
標準出力へ書き出すという処理をデータが尽きるまで 
( gets 関数が NULL を返すまで) while 文で繰り返し行う 
だけです。特に問題はありませんね。 NULL という記号 
は0と書いてもよいのです力 ? ， NULL を侍っていること 
を明示するためにこう書いてあります。ただし，この 
NULL という定数はプログラムの中では定義されてい 
ませんから，それを定義するために， 

#include < stdio . h > 

という1行をプログラムの先頭に書いておきましょう。 
これは標準的な入出力に関係する定数やデータ型を定義 
するおまじないです 9 

さて，標準入力からのデータを1行ずつ処理するプロ 
グラムの例をリスト2に示します。また，リスト2のプ 
ログラムの実行時に標準入カヘリダイレクトするテスト 
用のファイルをリスト3に示してあります。リスト2の 
プログラムで入出力を行っている部分はパターンどおり 
ですね。リスト2では，読んだ1行の処理 （CONVERT 
という関数）として，大文字を小文字に，小文字を大文 
字に変換するというほとんど意味のない処理を行ってい 
まこの変換処理も説明は不要でしょう。ただ ， CON 
VERT という関数の中で行っている全角文字を無視す 
る処理が気になる人がいるかもしれないので，それは説 
明しましょう。 

試しに全角文字を無視する処理の部分を省略したプロ 
グラムをコンパイルして，リスト3の内容のファイルを 
標準入力にリダイレクトして実行してみて〈ださい。結 
果が思ったようになりませんね。全角文字で書いてある 
部分がおかしくなってしまうのがわかると思います。こ 
れは，全角文字は2バイトで1文字を表しているため， 
その2バイト目が運悪く， 

if ( ch >=’ a ’ && ch <=’ z ，) 

あるいは， 

if < ch >=， A ’ && ch <=， Z ，） 

に当てはまるような文字コードであった場合にまったく 
別の全角文字に変換されてしまうためです。このことを 
避けるため，全角文字の1バイト目を読み込んだときに 
は次の1文字を変換しないという処理をやっているので 
す。日本語を扱うプログラムの難しさがこんなところに 
現れているのですね。ところで，同じ CONVERT という 
関数の中で， 

ch & = 0 xff ; / * Line [] が unsigned なら不要*/ 
という部分があります力す，これがなぜ必要かはわかりま 
すね。ヒントは符号拡張です。 

籲ファイル全部を読んでからの処理 
標準入力を1行ずつ読み込んで処理をするプログラム 


1234 5 6 789012345678901234 5 6 78901234 5 678901 
11111111112222222222333333333344 
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うに前後の行がお互いに関連を持っているものが入力さ 
れて〈る場合は，それをいったん全部引き取ってから処 
理を行う必要があります。アセンブラやコンパイラのプ 
ログラムを作るときもこのような場合に分類できるでし 
よう。そんな場合のプログラムのパターンを考えます。 
標準入力から読み込んだデータを保存する場所として， 

1行単位の処理では1次元配列を考えました。今度は各 
行ごとに保存する必要がありますから，2次元配列が必 
要です。先の1行単位の処理でのデータの格納場所であ 
る LINE という配列を2次元に拡張すれば， 
char LINE [1000][1000]; 

という宣言になると思います。この2次元配列の宣言は， 
char LINE [0] [1000] ;/* 1行目を格納*/ 
char LINE [1] [1000] ;/* 2行目を格納*/ 

char LINE [999] [1000] ;/* 1000行目を格納*/ 
という1000個の1次元配列を一括して宣言したものと考 
えることができます。これを眺めると，2次元配列の要 
素で右側の [] を取ったものが1次元配列でいうとこ 
ろの配列の名前に相当することがわかりますね。そこで， 
標準入力からの最初の1行を配列に取り込むためには， 


リスト4全部読んで処理するプログラム 


I ： /* 

2: テキストファイルを愛換するブログラム 

3: 

4: ( タイプ 2 : ファイルを全部処理） 

5: 

6: ( 例）隼耗な行単位のゾートブログラム 

7: */ 

8: #include <stcuo. h> 

9: 

10: char Line[lO00J[256 ]； /* ファイル行数は 1000 行 */ 
11 : 

12 ： int maxLine; /* 行数を保持する変数 */ 

13 ： 

14: main ㈠ 
15: { 

16: int i; 

17 ： 

18: maxLine=0; 

19: 

20: while(gets(Line[maxLine])!=MULL) /* 嫌む V 

21 : maxLine + + ； 

22: CONVERT ()； /* 変校 */ 

23: for(i=0 ； i<maxLine;i++) /* く */ 

24: printfrXsYn ' ,Line(i]) ； 

25: } 

26: /* 

27 ： 行のソートにはライブラリ _ を使つている 

28: 

29 ： ( これがメインではないのでちよつと手抜き） 

30: */ 

31: CONVERT() 

32： ( 

33: int strcmp() : 

34 ： 

35: qsort(Line,maxLine,256.strcmp) : 

36: } 


リスト 4 の実行結果 


printfC'This is only the BEGINNING. Vn 1 ') : 

: •sS%& , ()*+,-./ 01234567 89 ： : < = >? 
QABCDEFGHIJK し •M.SJOPQRSTUVWXY7 - > 丨 
• abnd-efghi jkimnopqrstuvwxvz { I }" 

! " ^S%Si' () Hc + , -./0 1 234507 89: :< = >? 
《半角文字のパターン》 

aABCDEFGHIJIv LMNO PQR S T U VWX Y Z [¥] 

テスト用の入カフゲイル 

‘abcdefghijkimnopqrs.tLivwxyz {|}〜 
《全角文字のパターン》 

*/ 

/* 

main ㈠ 


gets(LINE [0]) 

という引数で，その次の1行を配列に取り込むためには， 
gets(LINE [1]) 

という引数で gets 関数を呼び出せばよいことがわかりま 
す。結局，これからデータを読み込むべき行力 5 ' maxline と 
いう変数で示されているのなら， 
gets(LINE Lmaxline]) 

によってデータ （ maxline +1行目のデータ）を配列に取 
り込めばよいことがわかります。このとき， 
char LINE [1000][1000]; 
maxline = 0 i 

while ( gets(LINE [ maxline ])! = NULL ) { 
maxline ++ ； 

} 

LINE [1000] [] の内容を適当に処理； 
for(i = 0 ; i く maxline ; i + +) { 
printf (”％ s ¥ n”，LINE [ i ]); 

} 

というのがプログラムのパターンになります。標準入力 
からデータを，それが尽きるまで LINE という2次元配 
列に読み込み，それを処理し，最後にまとめて標準出力 
に書き出すという，最初に示した scanf 関数を使った例に 
似たパターンになっています。 

リスト4に標準入力を最後まで読んで処理するプログ 
ラムの例を示します。これは標準入力からすべての行を 
読み込んだあと， XC のライブラリ関数の qsort (クイック 
ソート）を使って行単位のソートを行い，標準出力に書 
き出すという处理を行います。 Human 68 k のコマンドで 
ある sort . x の最も単純なものと思ってくれたらよいでし 
よう。リスト4のプログラムの実行結果は，リスト3の 
内容のファイルを標準入力にリダイレクトした結果です0 
なお，ライブラリ関数の qsort の使用法はここでは説明を 
省きます。詳細を知りたい人は XC のライブラリマニュァ 
ルを参照してください。 

•1 文字単位の処理 

標準入力からのデータを1行単位に処理するプログラ 
ムがあるならば，それを1文字単位で処理するプログラ 
ムがあってもおかし〈ありません。標準入力を1行単位 
に読み込んで処理するプログラムでは改行コード （¥ n ) 

までのデータをいったん別の保存場所に格納したあとで 
処理をしているのと同じことですから，1行単位の処理 
は1文字単位の処理に含まれると思ってよいのです。こ 
のような1文字単位の処理では gets 関数の代わりに 
getchar 関数を使うことになります。実際， gets 関数は 
getchar 関数を使って， 
gets ( s ) 

char s [ 」， 
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int i = 0 ； 



whiled ) { 

s [ i ] = getchar (); 

if(s [ i ] = = EOF ) return ( NULL ); 

if(s [ i ] = = ’¥ n’）break ; 

i + + ; 

} 

s [ i]=NULL ; 
return ( s ); 

} 

と書き下すことができます。また scanf 関数も，ちょっと 
面倒臭そうですが， getchar 関数を使って書き換えること 
ができそうです。結局， getchar 関数さえあれば，標準入 
力を扱うすべての場合に対応できてしまうのです。した 
がって， getchar 関数は標準入力を扱う関数のなかで一番 
大事な忘れてはならない関数だということができます。 

標準入力を1文字単位に処理する場合のプログラムの 
パターンは， 

while (( ch = getchar ( )) ! = EOF ) { 
ch に対して適当な処理； 
putchar ( ch ) ; 

} 

となります。標準入力から入力されるデータを，それが 
尽きるまで，1文字単位に読み込み，適当な処理をして， 
1文字単位に標準出力に書き出すという，これ以上くず 
しようのない単純なパターンですね。なお EOF という定 
数を使うためには，いつもどおりプログラムの先頭に， 
#include < stdio . h > 

の1行が必要になります。ところで，リスト2の1行単 
位のプログラムなどは1文字に対してのみ変換を行うも 
のですから，こちらの1文字単位のパターンでプログラ 
ムを書いたほうがすっきりしたかもしれませんね。 

1文字単位に標準入力の文字を扱うプログラムの例を 
リスト5に示します。これは，標準入力から入力される 
半角文字をそれに対応する全角文字に変換して標準出力 
に書き出すプログラムです0プログラムで行っているこ 
とは，入力された半角文字（全角文字はそのまま書き出 
している）を添字の値として，半角文字の文字コード順 
に全角文字が格納されている配列の中から2文字（全角 
文字1文字分）を取り出して標準出力に書いているだけ 
です。配列を参照するときに（全角文字が2文字単位に 
格納されているので）添字を2倍することに注意すれば, 
難しいところはありませんね。リスト5の実行結果はリ 
スト3の内容のファイルを標準入力にリダイレクトした 
結果です。 


8) エディタでの_括置換や AWK などのユーティリティを利用する 
ことも考えられるが，この程度の処理なら C 言語でプログラムを書 
いても手間に大差はない。 

9) いつもいつも「おまじない」で終わらせてしまうのは恐縮なの 
で少し説明しておこう。 include は C コンパイラのプリプロセッサの 
命令で，指定したファイルをその位置に取り込むことを示す。 stdio . 


h というファイルには標準的な入出力に関連する定数やデータ型を 
定義してある。 

♦基礎力を高めよろ 1 ""川 """""削"" 11 "" 1 "" 1 " 

I 設問 1 I 次に示す文字列が標準入力から与えられたと 
きに， scanf 関数を実行したときに引数で示す変数に代入 
される値を答えてください。ただし， 
int x , y , z ; 

char a [100 ]， b [100] ; 

という変数が宣言されているものとします。 

1) 標準入力”123 456 789，， 
scanf(”％d % * d % d ，，，& x ，& y ,& z ) ; 

2) 標準入力”12345 5678 9048” 
scanf (”％2 d %2 d %2 d ,, ,& x ,& y ,& z ); 

3) 標準入力”1234 0 x 1234 abed ” 
scanf(”％x %x % x ”,& x ，& y ，& z ); 

4) 標準入力” 10 x 2 y 3 z ” 

scanf(”％d x %d y % d ,, ,& x ,& y ,& z ); 

リスト 51 文字単位に処理するプログラム 

ハ 

テキストファイルを変換するブログラム 
(タイプ3 : 1文字填位で処理） 

(例）半角文字を全角文字に変換 

*/ 

#include <stdio.h> 

char zenlMr " : ()* + ,-. パ 
0123456789 : : <=>?@ABCDEV 
FGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ [¥ 

¥] *abcdefghijklmnopqV 
rs t u vwxy z 

char zen2[ ] = ". .ヲアィゥエオャョュッ ー ¥ 

アイウエオカキクケコサシスセVタチツテトナニヌ V 
ネノハヒフヘホマミムメモヤユヨラリルレロワン‘ •“； 

main () 


テスト用の人カフ r イル 
《全角文字のパターン》 

!”#$%&， ()* + , -./〇123456789: ;< = >? 

@ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ [¥] 

'abcdefghlj Klmnopqrstu vwxy z ⑴〜 

《半角文字のパターン》 

!”#$%&/ ()* + , -./〇123456789: ;< = >? 

©ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ [¥] 二 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz ⑴〜 

*/ 

main () 

{ 

printf ( M This is only the BEGINNING. ¥n") : 


int ch ； 

while( (ch = getchar( ) ) !=EOF) { / * ♦/ 

/* 変換して « く*/ 

if((ch>=0x8O kk ch<0xaO)I I(ch> = 0xe0)){ 
putchar(ch) : 
putchar(getchar ())； 

} 

else if(ch> = * ' &.&. ch< = * ~ ) f 

putchar( zen1[2*(ch-' ')J ) : 

putchar( zen1[2 *(ch-* 1 I +11) : 

} 

else if(ch> = *. ' && ch< ='* ' ){ 

putchar( zen2l2 本 （ ch- 1 • ’>i ) : 
putchar( zen2[2*(ch-'. ' I + 1)) : 



putchar( ch ) : 

リスト 5 の実行結果 
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5) 標準入力 ” The Computer Music ” 
scanf (” ％4 c %10 s ”， a ， b ); 

6) 標準入力 ” The Computer Music ” 
scanf (，，％2 s %2 s ，’， a ， b ); 

7) 標準入力” abbcea ” 
scanf (”％ [abed ] ”， a ); 

8) 標準入力 ” new world ” 
scanf (”％ じ abed ] ”， a ); 

I 設問 2 | 次に示す printf 関数の印字結果が同じものを 

指摘してください。 

1) printf (”％ + 010 d ¥ n ”，123) ; 

2) printf (”％0 + 10 d ¥ n ”，123) ; 

3) printf (”％+ 10 d ¥ n ”，123) ; 

4) printfr % +10 d ¥ n ’’,123); 

5) printf (”％+ 010. d ¥ n ”，123); 

6) printf (”％0 + 10. d ¥ n ”，123); 

7) printf (，’％ + 10. d ¥ n ’’，123); 

8) printf (’’％ +10. d ¥ n ”，123); 

9) printf (”％+ 010 .9 d ¥ n ”, 123); 

10) printf (”％0 + 10.9 d ¥ n ”，123); 

11) printfr % + 10.9 d ¥ n ”，123); 

12) printfr % +10.9 d ¥ n ”,123); 

[ MIT ] printf 関数で出力幅 ( length ) を引数から指定 

する場合は， 

printfr ％ * * d ¥ n ，，， 5，1 0) ; 

のように書きます。この例は5桁で10という値を右詰め 
で出力し，出力幅に満たない部分は空白で埋められます。 
ただし， XC では出力幅を*で指定したときには，出力幅 
に満たない部分を0で埋めることはできません。つま 
り， ％0* d という書式指定が許されません。出力幅を引 
数で指定しながら出力幅に満たない部分を0で埋めるた 
めの方法を考えてください。 

おわりに 

標準入出力が自由に使えるようになれば C 言語のプロ 
ダラミングの第1段階は終了です。これまでに解説した 
部分だけで基本的なプログラムを書〈ために必要な知識 
はすでに備わっているはずですから，あとはいかにたく 
さんのプログラムを書いたかによって C 言語が身につく 
か否かが決まってきます。 K & R の第1章から第4章の 
練習問題などは手頃な題材ですから挑戦してみてはいか 
がでしよう。 

さて，来月からは待ちに待った （？） ポインタの言舌題 
に入ります。ポインタで C 言語に挫折する人が多,いとよ 
く聞きます力 f ， この連載を読めばきっと（たぶん，おそ 
らく）ポインタがわかるようになります（なるんじやな 
いかな）。 

まあとにかく，一緒に勉強していきましよう。 


♦基礎力を高めよラの解答 1 _酬酬|"_|酬川 1 " 1 "圆麵 ㈣ """" 11 …""" 1 """"川川 u 

I 設問1丨 

1) X ：123 y ： 789 Z ：不定 

2) x ：12 y ： 34 z ： 5 

3) x : 4660(0 x 1234) y : 4660(0 x 1234) z : 43981 ( Oxabcd ) 

4) x :10 y : 2 z : 3 

5) a [0] : ’ T ’ a [ l ] : ’ h ， a [2] : ’ e ’ a [3] : ’ a [4] 以降：不定 
b [0] : ， C ， b [ l ] :，〇, b [2] : ， m ， b [3] : ， p ， 

b [4] : ， u ’ b [5] : ， t ， b [6] :， e ， b [7] : Y 
b [8] : 0 b [9] 以降：不定 

6) a [0] :， T ， a [ l ]:， h ， a [2] : 0 a [3] 以降：不定 
b [0] :， e ， b [ l ] : 0 b [2] 以降：不定 

7) a [0] :， a ’ a [ l ]’： ，， a [2] :， b ， a [3] : ’ h [4] : ’ b ’ 
a [5] : ， ’ a [6] :， c ， a [7] : 0 a [8] 以降：不定 

8) a [0] :， n ’ a [ l ]:， e，a [2] : ， w ’ a [3]: ，， 
a [4] : V a [5] : V a [6] : V a [7] : T 
a [8] : 0 a [9] 以降：不定 



1) %* d は 456 にマッチするが*の指定により読み飛ばされて代 
入は行われない。変数 y には次の789が代入される。ここで書式が尽 
きるので，変数 z には何も代入されず前の値を保持する。 

2) 標準入力の中で空白文字はデータの区切りになる力 ? ，空白文字 
がないからといってデータが区切られてないと考えることはできな 
い。 ％2 d などのように変換仕様に入力幅が指定されたとき，その条 
件•にマッチするデータが読み込めてしまえば， scanf 関数は次の変換 
仕様の解釈に移ってしまう。いまは2桁ずつの読み込みであるから, 
標準入力の最初の12345は， 

12 34 5 

というように分解されて読み込まれる。次の5678というデータとの 
間は空白で区切られているので，12345の最後の5と5678の最初の5 
が結合された55が変数 z に代入されることはない。標準入力の中の 
空白文字には区切り文字としての意味があるが，書式文字列の中の 
空白には意味がない（無視される）ことにも注意。 

3) 16進数の読み込み時にはデータの頭に Ox または 0 X が付いていて 
もいなくてもよい。入力されるデータを16進数とみなして解釈する。た 
だし， XC の Ver . 1では Ox や 0 X が付いた数字を認識できない。0の次の 
x や X を読んだ時点で変換が終了し，変数には0が代入される。 

4) 窬式文字列の中の空白文字は無視される。 

5) % c で変換するときには標準入力の空白文字は区切り文字とし 
ての意味を持たずそのまま配列に代入される。％ s で変換するときに 
は空白文字は区切り文字になるので，対応する Computer という文 
字列が入力幅の10文字に満たなく （8 文字）ても，それだけが配列に 
代:入される。そもそも，入力幅は読み込む文字の最大幅を指定する 
ものであった。 ％ c では配列の最後にヌル文字 （¥0) が代入されな 
いが， ％ s では配列の最後にヌル文字が代入されることにも注意。 

6) 標準入力の空白文字は区切り文字になり，入力幅は読み込む锻 
大文字数を示していることに注意。 

7) % […]の機能は％ s のサブセットと考えることができる。 [] 
内に指定された文字以外を区切り文字として％ s と同様の変換を行 
う。このとき空白文字は （[] に空白文字があれば）もはや区切り 
文字ではない。 

8) % [ 一 …]は％ […]のまったく逆。 [] 内に指定された文字 
を区切り文字として％ s と同様の変換を行う。 

I 設問2 | 

1)5)9)11)12) が同じ （ + 000000123) 

3)4)7〉 8) が同じ （ +123) 

I 解脱 I 

2) 6)10) は XC では正しい変換仕様と認識されない。0を左詰めする 
指定は出力幅の指定にくっつけて％01 0 d のように書く。.（ピリオ 
ド）の右で指定する出力する文字数はピリオドだけでは指定がなか 
ったものと認識される。変換後の文字数が出力する文字数の指定よ 
り少ない場合はその数に達するまで左端から（小数点以下を示す場 
合は右端から）0で埋められる。 

[ W ^ n ~ 

* を出力幅の指定に書かず，ピリオドの右の出力文字数に*を指 
定すればよい。たとえば， 

printf (，’％.* d ¥ n ”， 5,1 0) ; 

などのように指定する。 


9NIWWVSS 
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グラフィックパターンの拡大•縮小 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 


前号の予告どおり，今回はグラフィックパターンの拡大 • 縮小です。 
基本的には，画質よりも描画速度を重視した拡大 • 縮小ブットルー 
チンの作成ですが，おまけとして，速度よりも画質を優先しだ矩形 
領域の画像縮小ルーチンの例も用意しましだ。 


今月はグラフィック パターンの 拡大.縮小を取り 
上げる。ひとくちに拡大•縮小といっても目的に応 
じてプログラムの作り方は変わってくるものだ。ゲ 
ームに使うのであれば少々画質が落ちても実行速度 
が速いほうがいいし，グラフィック エディ タに組み 
込むのなら速度よりも変換後の画質を重視したい。 
今回は質より実行速度を優先した拡大•縮小プット 
ルーチンの 作成を中心に話を進めていくことにする 
が，最後におまけとして，速度よりも画質を優先し 
た矩形領域の画像縮小 ルーチンの 例も示すことにし 
よぅ。 

|座標の計算 

グラフィックパターンの拡大•縮小は要は単純な 
スケーリング，比の問題だ。矩形領域 ( xO ， yO )—( xl , 
yl ) を領域 ( x 2, y 2) _( x 3， y 3) に写像する場合，元領 
域内のある点 ( x ， y ) は， 


，一 x 3- x 2 
xl —xO 


( x - x 0)+ x 2 




( y — yO ) + y 2 


プしているために，拡大先の領域を埋めるだけの点 
の数がないのだ。 

また，一見問題な〈見えた縮小時には描く点が多 
すぎ，重複して点を打っていることがわかる。本当 
は拡大•縮小先の矩形の大きさでループを組み，“拡 
大•縮小元の各点がどこに写る力、”ではなく “拡大. 
縮小先の各点がどこから写ってくるか”を求めるの 
が正しい。拡大•縮小先の点 ( x ’ y ) から逆に ( x ， y ) を求 
め， ( x , y ) の色を拾って ( x ’, y ’) に打つわけだ。見かけ 
上，拡大時は縮小の計算を，縮小時には拡大の計算 
をすることになる。 

逆変換の式は先に出てきた式をちょっとひっくり 
返せば， 


xl —xO 
x — x 3— x 2 


( x ，— x 2) + x 0 


尸舞 


( y ’一 y 2) + y 0 


と得られ，プログラムのほうもリスト 2 となる。よ 
り正確な結果を得るためには，40行や60行の割り算 
の商を四捨五入すべきだが，その点さえ除けばリス 
卜2は期侍どおりの動作をする。 


で求められる点 ( x ’, y ’) に対応する。ここで， 


x 3 — x 2 

xl —xO 


= 横方向の拡大 • 縮小率 



yl—yO 


=縦方向の拡大 • 縮小率 


20 

30 

40 

50 


70 

80 



func test{xO , yO,xl , y 1 ,x2 , y2,x3 , y3) 



for y=y 0 to yl 

yy-( y-yO)*(y3-y2) / (yl-yO)+y2 
for x=xO to xl 


xx=(x-x0)«(x3-x2)/(xl-x0)>x2 
c=point(x,y) 


pset(xx f yy,c) 


だ。各点につき，上の式で対応する写像先の点を求 
めれば，任意の比率での拡大 • 縮小が行えるはずだ< 
試しにこのとおり X - BASIC の関数にしてみるとリ 
スト1のようになった。 

リスト1は縮小時にはうま〈動いているように見 
える。しかし，拡大時には描画結果が“すかすか” 
になるという症状を示す。考えてみれば当たり前の 
ことで，リスト1では拡大元の矩形の大きさでルー 


10 func test ( xO , y0 , xl,y 1,x2 , y2 ,\*3 , y3 ) 

20 int x,y,xx,yy,c 

30 for yy-y2 to y3 

40 y -( yy-y2 ) * (y 1-yO) / ( y3-y2 ) +y0 

50 for xx=x2 to x3 

60 x=(xx-x2)Mxl-x0)/(x3-x2)+x0 

70 c=point(x,y) 

80 pset(xx f yy,c) 



リスト 1 


U スト 2 
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I 線分描画の応用 

さて，マシン語にするうえでは，例によって実行 
速度を上げるために乗除算を使わずに済ませたい。 
実は，その方法を僕たちはすでに知っている。拡大， 
縮小の座標計算には Bresenham の線分発生アルゴ 
リズムがそっくりそのまま使えるのだ、。つぎの式を 
見てもらいたい。 


y= 



xl_xO 


(x — xO ) + y 0 


これは 2 点 ( xO ， yO ), ( xl , yl ) を通る直線の方程式 
だが，先に示した拡大 • 縮小時の座標計算の式とま 
ったく同じ形をしている。そうとわかれば話は簡単， 
座標計算部分は Bresenham のアルゴリズムで x ’ か 
ら x を求めるループを組み，同様に y ’ から y を求め 
るループで括れば出来上がる。 Bresenham のアルゴ 
リズムの2重ループた^ 

リスト3に Bresenham のアルゴリズムを応用し 
たマシン語版の拡大•縮小ルーチンを示そう。画面 
上の矩形領域を拡大•縮小すると領域の重なりに応 
じて処理を振り分ける必要が出てきて面倒なので， 
メインメモリ上に用意したグラフィックパターンを 
拡大 • 縮小して画面に描くプットルーチン仕様にし 
た。なお，いまのところクリッピングはしていない。 

リスト3のサブルーチン gxput には11〜17行のよ 
うな形式で用意した引数列の先頭アドレスをスタッ 
クに積んで渡す。また，グラフィックパターンは以 
前単純なプットルーチンを作ったときと同じ1ピク 
セル/1ワードでパレットコードを並べた形式を採 
用した。あのときも触れたように，この形式は扱い 


が楽な半面65536色モード以外で使うにはメモリ効 
率が悪いという問題がある。 

今回はやらない力 5 '，256色モードや16色モードでは 

1ピクセル/ I バ、イトや2ピクセル/ I バイトにパツ 

クした形式 （ X - BASIC の get , put の形式）のグラフ 
ィッ クパターンを受け取って，展開しつつ描画する 
ようにしたほうがよい。 

では，プログラムを順に見ていこう。 

22行からサブルーチン本体が始まる。33行までで 
引数をレジスタに取り出す。描画先の矩形の座標を 
dO 〜 d 3, al に描くグラフイックパターンの先頭アド 
レス， a 2, a 3 にハ。ターンの大きさだ。データレジス 
夕が足りないものだから， a 2, a 3 もデータ格納用に 
駆り出されている。そういえば，日頃は フレーム ポ 
インタに使う a 6 もすでに動員されている。 

36〜39行で描画範囲の幅を d 2, 高さを d 4 に求めて 
いるが，この途中の37行と39行はこのプログラム最 
大の手抜きだ。あとの計算の都合上，描画範囲は最 
低縦横2ピクセルなくてはならないことになってお 
り，その場逃れに1ピクセルしかないケースをここ 
で弾いている。 

43〜47行で x 座標について， Bresenham のアルゴ 
リズムを適用するのに必要なパラメータを計算する。 
誤差項の初期値を dO , 誤差項の増分を a 2, 補正値を 
d 2, ループカウンタの初期値を d 4 に求めている。 

49〜53行では同様に y 座標についてのパラメータ 
を計算し，あとは55行でグラフィックパターンの横 
1ライン分のバイト数を a 4 に求めた時点で描画の 
前処理が終わる。パターンの横1ライン分のサイズ 
は“パターン横幅のピクセル数”の2倍 （1 ピクセ 
ル/1ワード）であり，すでに a 2 に“パターン横幅の 
ピクセル数一1”の2倍が求まっているから，それ 


リスト3 GXPUT.S (第1版) 


1 

拿 

グラフィックパターンを抵大 /梅 小してブットする 

42 





2 




43 


move•w 

d2,d0 

t 

3 


.include gconst.h 

44 


neg. w 

dO 

• d0 ：： x についての誤差項初期 {1 

* dU = x ブカウンタ初期傾 

4 


• include gmacro «h 

45 


move.w 

d2,d4 

5 

t 



46 


add. w 

d2,d2 

* d 2 = x についての誤基項補正值 

* a 2 = x についての 

6 


.xdef 

gxput 

47 


add • w 

a2,a2 

7 


.xref 

gramadr 

48 





8 

拿 



49 


move•w 

d3,dl 

* 

9 


.offset 

0 

50 


neg. w 

dl 

拿 dl=y についての酸項初期油 
*d5=y/U - プカウンタ 
*d3:y についての洪產項補正徜 
« a 3= y についての热差項啦 

10 

享 



51 


move.w 

d3,d5 

11 

X0 ： 

• ds. w 

i *鲕先座摞 

52 


add* w 

d3,d3 

12 

Y0 ： 

• ds • w 

1 » 

53 


add# w 

a3 ,a3 . 

13 

XI ： 

.ds. w 

1 * 

34 





14 

Y1 ： 

.ds.w 

1 * 

55 


lea •1 

2(a2) t a4 

ia4 = パターン 1 ライン分バイト » 

15 

PAT ： 

• ds.l 

1 *パターンアドレス 

56 





16 

XL ： ' 

.ds.w 

1 •パターン 擯 5 さ -1 

57 

yloop ： 

movea.1 

aO, a5 

先 

17 

YL ： 

• ds.w 

1 « パターン 播長さ- 1 

58 


movea.1 

al,a6 

18 

拿 



59 





19 


.text 


60 


move.w 

d0,d6 

*d6=x 洪 ^ a 

20 


• even 


61 


move.w 

d4 ,d7 

本 d7=x; レーブガ ウンタ 

21 

% 



62 

xJLoop: 

move•w 

( a6 ) , ( a5 ) + 

•プロット 

22 

gxput : 



63 


add • w 

a2,d6 

*x についての拽基を 累« させる 

23 

ARGPTR 

= 4+8 挛 4V 

7*4 

64 


bmi 

xnext 

拿 

24 

25 


movem•1 

dO-d7/aO-a6 , - ( sp) 

65 

66 

xinclp ： 

addq•1 
sub • w 

瑭 2 ,&6 

d2 f d6 

蓽$«1^ 度 tf •を遗める 
渋^功を M 正する 

26 


move.1 

ARGPTR(sp) ,a6 “6 =引朗 

67 


bpi 

xinclp 

* 涅ぶ項が0になるまで«り返す 

27 



68 

xnext : 

dbra 

d7,xloop 

拿娜分 i 的返す 

28 


movem.w 

(a6) + ,d0-d3 •d0 〜 d3 = 描画 !® の ® は 

69 





29 


MINMAX 

d0,d2 *x0 ； $xl を保 1¢ する 

70 


add« w 

a3,dl 

«y についての思差を累«させる 

30 


MINMAX 

dl,d3 *yOSyi を保証する 

71 


bmi 

ynext 

尊 

31 




72 

yinclp ： 

adda•i 

a4 ,al 

*鮝照元を进める 
* y 旗走現を補正する 

32 


movea.1 

(a6) + ,al *al = バター ン先细 アドレス 

73 


sub • w 

d3,dl 

33 


movem 

U6 い， a2-a3 *a2= パターン檷ピクセ ; 峨 -1 

74 


bpl 

yinclp 

* 埋差咖、眉になるまで返す 

34 



拿 a3= パターン縦ビクセ MS-1 

75 





35 



76 

ynext : 

lea. i 

GNBVTE(aO),a0 

* 描 _先 yffitS を逝める 

36 


sub. w 

d0,d2 «d2 = 搭画麵の横ビクセノ淡 -1 

77 


dbra 

d5, yloop 

•高さ 分返す 

37 


beq 

done 

78 





38 


sub. w 

dl,d3 ««13 = 描画¢0 の接ビクセ顿 -1 

79 

done : 

movem.1 

(sp)+,d0-d7/a0- 

-a6 

39 


beq 

done 

80 


rts 



40 



81 





41 


Jsr 

gramadr 拿 a0=fi®5fefe±G-RAM アドレス 

82 


.end 
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に 2 を足して a 4 に代入している。 

57行からが y 座標に ついての ループだ〇 57~58行 
でつぎに描画する横1ラインの左端のアドレスを 
a 5 に，対応するパターン横1ライン分の左端アドレ 
スを a 6 に入れて おき， 62 〜 68行の x 座標に ついての 
ループで1ライン分を描画する。62行でまず無条件 
に1ピクセル描く。 a 5 はボストインクリメントされ 
て2バイト進む。座標で考えると，これは x 座標に 
1を足すことに相当する。それから63行で誤差項に 
増分を加える。その結果，誤差項が非負になったら 
“誤差が十分溜まった”ので，65〜66行でパターン 
を指すボインタ a 6 を1ピクセル分 （2 バイト）進 
め，同時に誤差項を補正する。 

ここで，縮小時はポインタ a 6 を数ピクセル分まと 
めて進める（途中を飛ばす）場合があることに注意 
しよう。数ピクセル分進めなければならないかどう 
かは，誤差項が1度の補正では負にならないことで 
判断がつく。そこで，65〜67行のように誤差項が負 
になるまで，ポインタを進める処理と誤差項の補正 
を ループで 繰り返せばよい。 

似たようなことは前回のソリッドスキヤンコンパ 
ージョンでもやった。なお，このサブルーチンを拡 
大にしか使わないのであれば，数ピクセル飛ばす必 
要はないし，1度の補正で誤差項は負に戻るから67 
行の条件分岐命令は不要になる。 

以上の処理を横幅分繰り返し，1ラインの描画が 
済んだら，70〜74行で今度は y 座標について Bresen 
ham のアルゴリズムによりパターンをつぎのライン 
に進めるかどうか，進めるとしたらどれだけ進める 
かを判定する。やっていることは63〜67行とほぼ同 


様だが，パターンを指すポインタは1ライン単位で 
進める （72 行)。 

y に関するループの最後の76行で次の描画に備え 
て描画先を1ライン下に進める。シンボル GNBYTE 
は gconst . h で定義された記号定数で， G - RAM 横1 
ライン分のバイト数を表す0 G - RAM 上のアドレス 
に GNBYTE を足すことは， y 座標に1を足すこと 
に相当する。 

ここまでの処理を描画範囲の高さ分繰り返して描 
画完了だ。 

|描画の高速化 

一応動く版ができたところで質の向上を目指す。 
クリッビング処理の追加の前に無な処理を省いて 
軽く高速化してやろう。多重 ループの プログラムで 
は，まず，最も内側の ループに 注目し， ループの 外 
でできることをどんどん追い出すのが一番効く。 

リスト3の場合， x 座標に関して Bresenham のア 
ルゴリズムを適用する62〜68行のループだ。ループ 
の中身についてはとくに無® c な処理をしている部分 
はない。ループ内で値の変わらない定数は前処理段 
階で計算してレジスタに入れてあるし，ループ構造 
もこれ以上簡潔にはならない。 

が，この プログラムでは ここに Bresenham のアル 
ゴリズムのループがあること自体が無® c なのだ。パ 
ターンへのボインタ a 6 の進み方は毎回同じであり， 
このループを1回実行してみればどういうステップ 
で進んでいくかがわかる。なにも， y 座標が変わる 
ごとに再計算する必要はない。 
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そこで，ループに入る前にあらかじめポインタの 
増分を求め，テーブルにしておくことを考える。た 
とえば，2倍に拡大する場合は同じ点を2度参照し 
てとなりに進むので，ポインタの増分(パ'イト単位） 
は0，2， 0， 2……の繰り返しになる。また，2/ 

3に縮小する場合であれば,パターンを2ピクセル拾 
ってから1ピクセル分飛ばすわけだから，ポインタ 
の増分は2，4，2，2，4，2……の繰り返しだ。 
このような増分を並べたテーブルを先に作っておけ 
ば，横1ライン分を描くループが簡略化でき，実行 
速度もかなり違ってくるだろう。 

その方針でリスト3を作り直すとリスト4のよう 
になった。レジスタの使い方がちよこちよこと変わ 
っていたりするので変更点のみではなく完全な形の 
リストで示す。適当に見比べてもらいたい0 

テーブルを置く メモリはサブルーチンを呼び出す 
側が用意し，引数で渡すようにした。18行のように， 
引数列の末尾にこのワーク用メモリへのポインタが 
追加されている。ワークはスタック上にとってもよ 
かったのだが，描画する範囲の横幅 X 2バイト，1024 
ドットモード時で最大2 K バイトの大きさになり， 
メインルーチン側ではそれを見越してスタックを確 
保しなければならない。それなら公に引数で渡すよ 
うにしても，メインの負担は同じようなものだ。 

53〜60行がテーブルを作成するループだ〇リスト 
3の内側のループをそのまま抜き出したような形をし 
ている。ただ，リスト3ではポインタを進めていた 
部分が増分をカウントするように変更されている。 

飛んで76〜78行がこのテーブルを作成して1ライ 
ン分を描く ループ だ。点を打ち，テーブルから引い 
た増分をボインタに足すだけに簡略化されたのがわ 
かるだろう。 

|クリッピングの処理の追加 

では，クリッピングの処理を追加しよう。プット 
ルーチンのクリッビングでは描画範囲を切り詰めた 
ら，同時にその分パターンのほうも切り捨てなけれ 
ばならない。ところが，いま作っているのは拡大. 
縮小つきのプットルーチンであり，どれだけパター 
ンを切り捨てるかが簡単には求まらないという点で 
ちょっとだけ難易度が高い。たとえば，クリッピン 
ダの結果30%描画範囲が狭まったら，パターンも30 
%切り捨てるわけだが，その30%が何ピクセルに相 
当するかはパターンの大きさや拡大•縮小率に応じ 
て変わってくるのだ。 

と書くと面倒そうだが，実をいうと似たような処 
理はすでにこの連載でも取り上げている。 2つのパ 
ラメータからなり，片方をクリッピングしたらもう 
一方も同じ比率でクリッビングする処理，だ。拡大 • 
縮小ルーチンとラインルーチンの対比からピンとき 
たと思う。線分のクリッピングがまさにそうだ 。 x 
座標を切り詰めたら，同時に y 座標も同じ比率で切 
り詰めていた。 


で，リスト5がクリッビングの処理を追加した新 
版の拡大•縮小プットルーチンだ。変更点より追加 
部のほうが長いので，やはり完全なリストで掲載す 
る。40〜158行あたりがごっそり追加された部分だ。 

ここ以外では，8〜9行に外部参照定義が追加され， 
185行（リスト4の68行に対応）に小さな修正が加わ 

っている。 

リスト5の40〜48行では，完全にクリッピングウ 
インドウ外のケースを真っ先に弾いている。すると 
50行に到達した時点で描画範囲は（最低限，角は） 

クリッピングウ イン ドウの中にあるので，ここから 
本格的にクリッビングする。 

51〜55行で線分のクリッビングのときにもやった 
ように座標に800 0 H のバイアスをかけて（ゲタを履か 
せて）大小関係を保ったまま無符号数に変換してい 
る。この変換は，平均を取るときのオーバーフロー 
を防ぐのが目的だということを思い出そう。 

続いて，パターンの大きさがアドレスレジスタに 
格納されたままでは演算がやりにくいので，57〜58 
行で a 2, a 3 を空いているデータレジスタ d 4, d 5 に転 
送する。 

また，59, 60行では描画範囲の右下隅の座標を保 
持する d 2， d 3 を a 4， a 5 に待避している。この時点 
で，データレジスタには次のような値が収まってい 
る。 

d 0 =描画範囲の左上隅 x 座標（ゲタ履き） 
dl = 描画範囲の左上隅 y 座標（ゲタ履き） 
d 2 = 描画範囲の右下隅 x 座標（ゲタ履き） 
d 3 二描画範囲の右下隅 y 座標（ゲタ履き） 
d 4= パターンの横幅一1 
d 5 = パターンの高さ一1 

62〜96行でウインドウの左端で，描画範囲，グラ 
フイックパターンともどもクリッピングする。これ 
は，線分 ( d 0,0)-( d 2， d 4) をウィンドウ左端の x 座標 
minx でクリッビングする処理になぞらえることが 
できる。ただし， d 0, d 2 はゲタ履きなのにパターン 
の横幅 d 4 にはゲタを履かせていないという点で 
少々変則的だ。グラフィックパターンは演算過程で 
オーバーフローするほど大きくはないだろうという 
悪い仮定をしている。その点さえ注意して見てもら 
えれば，以前の線分のクリッビングとまったく同じ 
ようなことをしてい•るのがわかるだろう。なお，最 
初に作った版そのまま，描画先は最低2ピクセル幅 
が必要なので，変なタイミングではあるが，67〜68 
行で1ピクセルにしかならないケースを弾いている0 
処理後，この疑似線分は ( minx ，?)一( d 2, d 4) のように 
クリツビングされ，“？”の部分に“グラフイツクパ 
ターンが何ピクセル分左側にはみ出すか”が求まる。 

リスト5でいうと92行に達した時点で d 3 にこの 
値が収まっている。92行ではその分だけパターンの 
横幅を減じ，93〜94行でパターンを実際に切り捨て 
ている。 98 〜 134行のウインドウ上端でのタリッピン 
グもレジスタの割り当てが異なるだけでやっている 
ことは同じだ。 






ウィンドウの左端，上端でのクリッピングが済ん 
だら制御は 136 行にくる。 ラベルが 示しているように 
ここでウィンドウ右端でクリッピングする。といっ 
ても， x 座標に ついてのループ カウンタの つじつま 
を合わせるだけだ。描画時の処理は左から右へと進 
むわけであり，処理開始位置である左端はきちんと 
クリッビングして正確な位置を求める必要がある力 ? ， 
処理終了位置である右端に ついてはループ カウンタ 
を適当に減らしてウィンドウの外まで描画しないよ 
う調整すればクリッビングしたのと同じ効果がある。 
なまじクリッピングしない分，誤差の入り込む余地 
もない。 144 〜 148 行のウィンドウ下端でのクリッピ 
ングも同様だ。 

ところ力 5 '，残念ながらこの簡略クリッピングには 
副作用があることに気づいた〇あとで Bresenham の 
アル ゴリズムを適用する際に才 ー バ ー フロ ー を生じ 
る場合がある。具体的には描画範囲の右下隅の x 座 
標， y 座標のどちらか少なくとも一方が 4000 „よりも 
大きいと 2 倍する処理の段階で値が 16 ビットの負の 
数になり，アルゴリズムに混乱をきたす。バグも仕 
様書に書けば仕様に変わるというから作者である僕 
は放っておく力 5 '，読者はプログラムを修正すること 
を考えてみてほしい。対処としてはクリッビングの 
处理を追加する正攻法と， Bresenham のアルゴリズ 
ムを適用している部分をロングワードで演算するよ 
うに修正する泥縄法の2通りがある。 

|さまざまな拡大•縮小ルーチン 

ここから先はオプションだ。 4 本の拡大•縮小ル 
ーチンのバリエーションを示す。 

リスト 6 はリスト 5 の拡大時の処理をもう一段高 
速化した版だ(変更点のみ)。その代わり，縮小時に 
は不要な処理を行うので，わずかに速度が低下する。 
高速化の理屈は単純で“横1ラインの内容が直前の 
ラインと同一であれば真面目にループで描く代わり 
に1ラインコピーする’’というものだ。 

リスト 7 はリスト 5 を透明色に対応させた版だ 

(変更点のみ）。パターン中，パレットコードが0の 
部分は描画せずに下地をそのまま残す。ゲームのキ 
ャラクタ描画なんかに使えるかもしれない。もっと 
も，ゲームに使うのならより高速化すべきだろう。 
拡大•縮小率が決まりきった値しかとらないような 
ら，毎回の呼び出しごとに計算して いる テーブルを 
あらかじめ用意して引数で渡すとか，拡大•縮小率 
に応じた専用ルーチンを用意するとか，ループを展 
開するとか，気の済むまでやればいい。もちろん， 
先に拡大 • 縮小したパターンを作成してメモリ上に 
持ってしまうのが一番速いが，その場合メモリ容量 
の問題もあって，あまり大きく拡大するのはあきら 
めなければならない。 

メモリ容量といえば，最初にも触れたように，ゲ 
ーム向きの 256 色モードなどで使うのには今月のプ 
ログラムはメモリ効率が悪いから，その点もどうに 


かすることになるだろう。 

一転してリスト 8 の glto 2 は，質優先の画像 1/2 変 
換サブルーチンだ。ただし， 65536 色モード専用。絵 
を描く人ならこの種のルーチンは自前で用意してい 
ると思う。引数としては矩形範囲の座標（を格納し 
たメモリへのポインタ）を与える。変換後の画像は 
元絵の左上隅の部分に描かれる。 gxput のように点 
を間引いて縮小するのではなく，元絵の2 X 2の範 
囲を RGB ごとに足して平均をとる。 78 〜 84 行あたり 
のコメントで殺してある行をすべて復活すると，平 
均をとった場合小数点以下を四捨五入するようにな 
る。 

リスト 9 の gshrink はやはり質優先の画像縮小ル 
ーチン（参考）で，こっちは縮小率を縦横個別に自 
由に指定できる。リスト8同様，縮小後の絵は元絵 
の左上隅に置かれる。半分以上冗談で作った工夫の 
かけらもないプログラムだが“注意して使えば”実 
用になるかもしれない。引数は 30 〜 36 行のような構 
造で用意して，その先頭アドレスをスタックに積ん 
で渡す。 TEMP は作業用に使うメモリで，最大 6 K 
バイト必要だ。 

この プロ ダラムでは任意の縮小率を実現するため 
に，各ピクセルを縮小率の分子に応じて等分して細 
かなサブピクセルに分割したうえで，得られたサブ 
ピクセルを縦横分母の数だけ集めて平均をとってい 
る。内部でいったん元画像を縮小率の分子倍し，そ 
れから分母で割ると思えばいい。これを力ずくの4 
重 ループで 処理している。 

このプログラムにおける縮小率とは，縮小先の画 
像の大きさと縮小元の画像の大きさの比ということ 
になるが，安直に縮小先の大きさを分子，縮小元の 
大きさを分母とみなして約分せずにそのまま処理す 
ると，とんでもなく遅くなるのは想像がつくだろう。 

たとえば, 512 X 512 の範囲を 256 X 256 に縮小する 
ときに，各ピクセルを縦横256等分し，1ピクセル描 
くごとにサブピクセルを 512 X 512 集めて平均をとっ 
ていたのでは日が暮れるどころの騒ぎではない。と 
いうわけで，冗談プログラムとはいえリスト9でも 
約分だけはちゃんとやっている。本筋ではないので 
細かくは触れないが，約分するのに必要な分子と分 
母の最大公約数はユークリッドの互除法と呼ばれる 
アル ゴリズムで求めている。 

で，ここまでいえば，このプログラムの使用上の 
注意は明らかだろう。“約分して分母力汁分小さくな 
るような縮小率を選ばないと死ぬほど遅い”のだ。 
512 X 512の範囲を511 X 512に縮小するのに13分かか 
った。この場合， y 方向については約分により縮小 
率1になるが， x 方向の縮小率は511/512のままで， 

1点ごとに512個のサブピクセルの平均をとってい 
ることになる。間違っても 512 X 512 の範囲を 511 X 
511に縮小するようなことはしないように。もしどう 
してもそんなことをしたいのであれば（誰もしない 
つて），誤差は出るが x 方向と y 方向を個別に511/ 
512に縮小して回避しよう。 
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ちなみに，リスト9は少しの修正で拡大にも使え 
る。85~88行のチヱツクを外し，159行の空行を， 
lea.l $ cOOOOO，aO 

に変更する。この変更により拡大後の画像の描画位 
置は画面の左上に固定される。あとは，拡大後の画 
像が拡大元の画像をへたに上書きしてしまわないよ 
う，元データをなるべく画面の右隅に おいて サブル 
ーチンを呼び出せばよい。整数倍するときはただの 
モザイクになるので面白くもなんともないが, 3/2倍 
などの非整数の倍率を指定した場合は（モザイクっ 
ぽさは残るものの）ある程度，色を補間する。 

では，最後になったが， gxput の動作試験用ルーチ 


ンをリスト10に示す。あらかじめ65536色の画像を画 
面にロードしてから実行すると，画面中央の 128 X 
128の範囲を切り出し，256 X 256ドットモードでラン 
ダムな縮小 • 拡大率で描き続ける。 

ついでにリスト11に glto 2 と gshrink のテストプロ 
グラムを示しておこう。画像をロードしてから走ら 
せると，まず， gshrink で3/4に縮小し，それをさら 
に glto 2 で1/2にする。 

本 

さて，拡大•縮小を片づけたところで，次回はグ 
ラフイックパターンを回転させてみることになるだ 
ろう。 


リスト5 GXPUT . S (クリッピングつき) 


1 

拿 

グラフィックパターンを拡大/梅小してブットする 

86 


bra 

minxlp 


2 





87 





3 


• include tfconst«h 

88 

xclxpq : 

move.w 

d7 ,d0 

*d0=xO=minx 

4 


• include 

gmacro.h 

89 


add. w 

d4 ,d3 


5 

t 




90 


lsr* w 

#1,d3 

• d3 = バターンが左期にる分 

6 


• xdef 

gxput 


91 


move•w 

a2,d4 

*d4 = パターン桷ビクセ 1 
* はみ出た分ノ く夕ーンのを詰める 

7 


.xref 

gramadr 


92 


sub. w 

d3, a2 

8 


• xref 

ciiprect 


93 


add. w 

d3,d3 

拿 

9 

10 

拿 

• xref 

ucliprect 


94 

95 


adda.w 
move.w 

d3,al 

a4,d2 

* はみ出た分パターンを切り捨てる 
拿 d2 を舰 

It 


•offset 

0 


96 


move•w 

a5 ,d3 

*d3 を復祕 

12 

t 




97 





13 

xo ： 

.da. w 

i 

98 

mmyclip: 

*MISY でクリッピングする 

14 

Y0: 

.ds. w 

i 拿 


99 


addq.w 

#l,d4 

t 

15 

XI ： 

.ds • w 

i * 


100 


add. w 

d4 ,d4 

«d4= バターン 1 ライン分のバイト数 

16 

Yl ： 

• ds • w 

i 拿 


101 





17 

PAT : 

• da • i 

1 •パター 

ンアドレス 

102 


move.w 

(a0)+,d6 


18 

XL ： 

.ds • w 

1 *パター 

ン « 畏さ - 1 

103 


cmp. w 

d6,dl 


19 

YL ： 

• ds • w 

1 り、•ター 

ン顧さ - 1 

104 


bcc 

maxxclip 


20 

TEMP ： 

.da.l 

1 •テーブル用 

105 





21 

本 




106 


cmp, w 

d6,d3 


22 


• text 



107 


beq 

done 


23 


.even 



108 





24 

t 




109 


moveq. I 

#0,d2 


25 

gxput : 




110 

mmylp: 

move•w 

dl,d7 


26 

ARGPTR 

= 4 + 8 拿 4 + 1 

r*4 


111 


add. w 

d3,d7 


27 


movem.I 

dO-d7/a0-a6,- 

(sp) 

112 


roxr.w 

#1 ,d7 


28 





113 


cmp. w 

d6,d7 
*yc lipq 
minyO 


29 


move 41 

ARGPTR(sp),a6 

*a6 = 引数受 {tj 度し領域 

114 


beq 


30 





115 


bcs 


31 


movem.w 

(a6) + ,d0-d3 

* 描画 !® の哩«を取り出す 

116 





32 


MINMAX 

d0,d2 

拿 x0“l を瓶する 

117 


move.w 

d7,d3 


33 


MINHAX 

dl,d3 

«y0 忘ァ 1 を保証する 

118 


add. w 

d2,d5 


34 





119 


lsr. w 

¢1 ,d5 


35 


movea.1 

(a6)+,al 

*al = パターン先頭アドレス 

120 


bra 

minylp 


36 


movem.w 

(a6)♦,a2-a3 

*a2= パターン撗ビクセ ; 谈 -1 

121 





37 




パターン诏ビクセノゆ -1 

122 

minyO : 

move.w 

d7 ,dl 


38 


movea.1 

(a6) , a6 

拿 a6 = テーブル用ワーク 

123 


add, w 

d5,d2 


39 





124 


lsr. w 

il,d2 


40 


lea.l 

ciiprect,a0 

拿 a0 = クリッピング 

125 


bra 

minylp 


41 


cmp# w 

(a0)+,d2 

*xl く minx ならウインドウ外 

126 





•12 


bit 

done 


127 

yclipq ： 

move.w 

d7,dl 


43 


cmp. w 

(aO い， d3 

*yl(rainy ならウインドウ外 

128 


add. w 

d5,d2 


44 


bit 

done 


129 


lsr. w 

#1,d2 


45 


cmp. w 

(aO い ， dO 

♦ x0>maxx ならウィント•ウ外 

130 


sub. w 

d2,a3 


46 


bgt 

done 


131 


mulu.w 

d4 ,d2 


47 


cmp, w 

(aO い ， dl 

*y0>maxy ならウインドウ外 

132 


adda.1 

d2,al 


A8 


bgt 

done 


133 


move•w 

a4 ,d2 


49 





134 


move.w 

a5 , d3 


50 


lea •1 

ucliprect,a0 

• a0= クリッビンク(ゲタ履き） 

135 





51 


move•w 

#38000 f d5 

*\0,>-0,\ しパに 800(^ のゲタを 1* か^る 

136 

maxxclip: 

OlAXX でクリヅビングする 

52 


add. w 

d5,d0 

« 

137 


move.w 

d4,d6 

*d6= パターン 1 ライン分バイト数 

53 


add. w 

d5,dl 

零 

138 





54 


add. w 

d5,d2 

拿 

139 


move•w 

(a0)+,d4 

<d4=tnaxx 

55 


add. w 

do,d3 

本 

U0 


sub. w 

d2,d4 

拿 d4 =maxx-x 1 

56 





141 


bmi 

maxyclip 

拿 

57 


move.w 

a2,d4 

*d4 = バターン桢ピクセ ; HK-1 

142 


moveq•l 

^0,d4 

* 右雄にははみ出て V 、なかった 

58 


move•w 

a3, d5 

• d5 = バターン HI ビクセ ; 峨 -1 

143 





59 


move.w 

d2,a4 

»d2 を a4 に侍进 

144 

maxyclip ： 



60 


move.w 

d3, a5 

*d3 を a5 に侍进 

145 


move.w 

(a0) + ,d5 

*d5=maxy 

6t 




146 


sub. w 

d3,d5 

*da=maxy-yI 

62 

minxc i i 

P: 

*M£NX でクリッピングする 

147 


bmi 

clipped 
#0,d5 


63 


move.w 

(aOJ+.d6 

«d6=rainx 

148 


moveq.L 

* 下雄にははみ出て t 、なかった 

64 


cmp. w 

d6,d0 

*x0>minx なら 

149 





65 


bcc 

minyc lip 

* クリッピング不典 

150 

clipped \ 




66 





151 


sub. w 

d0,d2 

*d2 = 描画 C 囲の相ビクセル数 -1 

67 


cmp. w 

d6,d2 

拿 x 1 =minx なら 

152 


beq 

done 


68 


beq 

done 

* 瓶軸ビクセルしかない 

153 


sub. w 

dl,d3 

拿 ci3 : 描爾獅の谈ビクセ ; 嫩 • 1 

69 




154 


beq 

done 


70 


moveq•I 

㈣ .d3 


155 



#S8000 r d7 


71 

minxlp ： 

move.w 

d0,d7 


156 


move.w 

* ゲタを脱がせる 

72 

add. w 

d2,d7 


157 


sub* w 

d7,d0 

拿 

73 


roxr.w 

f l,d7 
d6 f d7 


158 


sub# w 

d7,dl 

* 

74 


cmp, w 


159 





75 


beq 

xcLipq 


160 


jsr 

gramadr 

*a0 = 描豳先 fei ： G-RAM アドレス 

76 


bcs 

minxO 


161 





77 





162 


move.w 

d2,d0 

* 

78 


move.w 

d7 f d 2 


163 


neg • w 

d0 

*d0=xG ついての誤差項_硪 

79 


add • w 

d3,d4 


164 


add • w 

d2,d4 

本 d4 = -プカウンタ初期傾 

80 


lsr. w 

#l,d4 


165 


add. w 

d2,d2 

拿 d2=x についての^項堪分 
* a 2 = x についての濟差項補正逋 

81 


bra 

minxlp 


166 


add, w 

a2 ,a2 

82 




167 





83 

tninxO : 

move•w 

d7 f dG 


168 


movea.1 

a6 , a4 

»a4 = テーカ !^ tgS アドレス 

84 


add. w 

d4 f d3 


169 


move.w 

d4 ,d7 

*d7=x; 卜-ブカウンタ 
*dl=x の增 ^<0 に初期化 } 

85 


lsr. w 

«l f d3 


170 

iloop : 

moveq.1 

#0,dl 


122 oh ! X 1991.8. 










171 


aad. w 

a2,d0 

»x についての誤差を累 ffl させる 

191 ： 

movea• 1 

d 2,814 

• a4: テープノ ^ M アドレス 

172 


bmi 

inext 

t 

192: 

move.w 

d4 f d0 

*d0 ；： x;U — ブカウンタ 

173 

iinclp ： 

aadq•w 
sub. w 

#2,dl 

の場分を射 

193: xloop ： 

move.w 

ta6) • U5 ) 令 

* プロット 

174 


d2,d0 

け誤差頃を捕正する 

194 : 

adda•w 

(a4}+,a6 

• 垄照元 x 理捸を道める 
*麵分則返す 

175 


bpi 

iinclp 

* 誤連項が負になるまで 15 0 返す 

195 ： 

dbra 

dO f xloop 

176 

inext : 

move.w 

dl,(a4) + 

* テーブルに登好 

196: 




177 


dbra 

d7,iloop 

»_分返す 

197 ： 

add • w 

a3 9 dl 

*y についての誤差を累檟させる 

178 





198 ： 

bmi 

ynext 

* 

179 


move.w 

d3,dl 

拿 

199: yincip ： 

adda.1 

a2 v al 

*麥照を進める 

180 


neg • w 

dl 

*dl = y についての誤差頃初期傾 
• d5 = ブカウンタ _fjg 

200: 

sub. w 

d3,dl 

*>- 誤差屯を Ml 正する 

181 


add. w 

d3,d5 

201 : 

bpl 

yincip 

<誤基項が負になるまて择〇返す 

182 


add * w 

d3 ,d3 

謇 d3 = y についての誤差項堪分 
化 3 = 7 についての誤差項捕£饉 

202 ： 




183 


add. w 

a3 ,a3 

203: ynext : 

Lea • i 

GNBYTE(aO),a0 

• 描画先 y ® 樣を进める 

184 





204 : 

dbra 

do»yloop 

* 高さ 分 培り 返す 

185 


rnovea. w 

d6,a2 

*a2= パターン 1 ライン分バイト数 

205: 




186 





206: done : 

movem•L 

{sp) + f d0-d7/a0« 

- a 6 

187 


move•1 

a6,d2 

» d 2 = テープ;アドレス 

207 ： 

rts 



188 

yloop: 

movea.1 

aO, a5 

*a5 = 翩先 
«a6=^«H7C 

208 ： 




189 

190 


movea.1 

al,a6 

209 ： 

• end 




183 


add. w 

a3 ,a3 

*a3 = jr についての正 ffl 

184 


move•w 

a3,d? 

拿 d 7 ：： y につ V 、ての ^^ MT 正涵 

185 





186 


move•w 

d4,d0 


187 


addq.w 

#1,d0 


188 


lea.1 

cnext(pc),a2 

* 珏 2 =戻〇アドレス 
* 橫ドット数は奸数か？ 

189 


bclr.l 

#0, dO 

190 


beq 

skip 

拿 

191 


subq.1 

*2,a2 


192 

skip ： 

lea.l 

alincopy(pc),a3 


193 


suba.w 

d0,a3 


194 





195 


wove.L 

a6,d2 

*d2 = テープ;アドレス 

196 

yloop : 

movea•1 

aO, a5 

•a5 = 成画先 
*a6 = ^SftiC 

197 


movea.1 

al,a6 

198 




199 


movea.1 

d2,a4 

*a4 = テーブ;_アドレス 

200 


move•w 

d4,d0 

«d0=x ループカウンタ 
*ブロット 

201 

xloop ： 

move.w 

(a6),(a5) + 

202 


adda.w 

(a4)♦,a6 

揉を進める 

203 


dbra 

dO,xloop 

*_彿り返す 

204 





205 


add. w 

d7,dl 

*y についての涅 JS を累 ft させる 

206 


bmi 

lincpy 


207 

yincip: 

adda•w 

d6, a 1 

* 爹照元 / 座«を進める 


リスト 6 GXPUT . S (拡大時高速化版) 


208 


sub. w 

d3 t dl 

り•誤差項を捕正する 
* 誤差項が卽:なるまで紱〇返す 

209 

210 


bpl 

yincip 

211 

ynext : 

lea,1 

GMBYTE(aO) f a0 

* 描画先 y 座 0 (を道める 

212 

213 


dbra 

d5 9 yloop 

»高さ賊〇返す 

214 

215 

216 

done : 

movem.1 
rts 

(sp)♦•d0-d7/aO- 

a6 

217 

218 

219 

220 
221 

cpylpl : 

movea.1 
lea.1 
movea,1 
jmp 

move•w 

aO t a6 

GNBYTE(aO) f a0 

aO t a5 

(a3) 

{a6 ) *►, (a5 ) + 


222 

223 

cnext : 

add, w 
bpl 

d7 f dl 

yincip 


224 

225 

226 

lincpy: 

dbra 

bra 

d5 f cpylpl 
done 


227 

228 

229 

230 

231 

•deb.w 
al incopy : 

jmp 

.end 

GNPIXEL/2,S2ade 

U2) 

»move. 1 (a6 )*, (a5)-t- 


6: . xdef 

2 〇 : gxputon : 

193: xloop: move.w 
194: beq 

19d ： move.w 

196 : adda.w 

197: dbra 

198 ： bra 

199: 

200 : xskip: addq.1 
201 : adda.w 

202 : dbra 

203: 


gxputon 

(a6) f d6 
xskip 
d6• { a5 }♦ 
(a4)♦ f a6 
d0,xloop 
xdone 


ォ 2 ,a5 
(a*U ♦ ,a6 
dO,xloop 


他=麵色 

蓽测ならブロットしない 

ワ•ロット 

照元 y ®« を進める 
«_分則返す 


* 成 @ 先•を進める 
♦ 勤 ! ft 元 X 座 tf •を道める 
•_抽り返す 


1 

2 

拿 

矩形領域を接横 1/2 に梅小する 


3 


• include gconst. 

► h 

4 


.include 2macro. 

• h 

5 

拿 




6 


• xdef 

glto2 


7 


.xref 

gramadr 


8 


.xref 

gfciip 


9 

拿 




10 


.offset 

0 


12 

xo ： 

• ds. w 

1 


13 

Y0: 

• d9. w 

i 


14 

XI ： 

.ds. w 

1 


15 

Yl ： 

.da. w 

1 


16 

拿 




17 


.text 



18 


.even 



19 

拿 




20 

gito2 ： 




21 

ARGPTR 

= 8 



22 


link 

a6 f #0 


23 


movem.I 

dO-d7/aO-a3 ，- (sp) 

24 





25 


move.1 

ARGPTR(a6),al 


26 


movem•w 

(al),d0-d3 

*d0—d3=$(S 

27 





28 


jsr 

gfciip 

♦ クリツピンク•する 

29 

30 


bne 

done 

«Z=0 なら描画の必要なし 

31 

32 


jsr 

gramadr 

*G-RAM 上のアドレスを得る 

33 


sub. w 

d0,d2 

•d2 = 播ビクセ > ゆ -1 

34 


sub. w 

dl,d3 

拿 d3= 锒ビクセル数 -1 

35 





36 


addq.w 

#l t d2 

* 横ビクセ^&を半滅 

37 


lar. w 

#l,d2 

拿 

38 


subq.w 

41,dZ 

拿 

39 


bmi 

done 

拿 

40 





41 


addq.w 

#l,d3 

•描ビクセル数を半滅 


リスト7 GXPUTON . S 


204 

xdone : 

add • w 

a3,dl 

»y についての 2U5 を累播させる 

205 


bmi 

ynext 

搴 

206 

yincip ： 

adda• 1 

a2, a l 

を逄める 

207 


sub. w 

d3,dl 

•>. 酿項を W 正する 
* 誤差項が貝になるまて始り返す 

208 


bpl 

yincip 

209 





210 

ynext : 

iea.l 

GNBYTE(aO),aO 

•描画先を進める 

211 


dbra 

d5,yLoop 

*•5さ分始0返す 

212 





213 

done : 

movem.1 

(3pJ♦ f d0-d7/a0-a6 

214 


rts 



215 





216 


.end 


U スト日 G 1 T 02. 

42 


lsr. w 

#1,d3 
#l,d3 

t 

43 


subq.w 

拿 

44 


bmi 

done 

拿 

45 





46 


move•w 

#GNBYTE,dl 

拿 dl= ライン間のアドレスの差 

47 





48 


movea.1 

a0,a2 


49 

loopl : 

movea.1 

aO, al 

ライン左雄 

50 


movea.1 

a2, a3 

* a 3 = 描画先ライン左端 

51 


move•w 

d2,d4 

*d4 = « ビクセル数-1 

52 





53 


swap.w 

dl 


54 


swap.w 

d2 


55 


swap.w 

d3 


56 





57 

loop2 : 

move.w 

UU + ,d0 

の色を 

58 


DERGB 

d0,dl,d2,d3 

* rgb に分解 

59 





60 


move•w 

(al)+,d0 

拿 U+1 ， y ) の色を 

61 


DERGB 

d0,d5,d6,rl7 

* r « b に分 解して 

6 2 


add • w 

d5,dl 

* 力 1155 

63 


add. w 

d6 ,d2 

* 

64 


add. w 

d7 ,d3 

拿 

65 





66 


move.w 

GNBYTE-4(al ) ,d0 

* ( x , y+ 1 } の色を 

67 


DERGB 

dO,d5,d6,d7 

* rgb{: 分*?して 

6 K 


add. w 

d5,dl 

拿加0 

69 


add. w 

d6,d2 

拿 

70 


add • w 

d7,d3 

< 

71 





72 


move.w 

GNBYTE-2(al ) ,d0 

»(x+l ,y*l ) の色を 

73 


DERGB 

dO,d5,d6,d7 

* rgb に分解して 

74 


add* w 

d5,dl 

d6,d2 

* m 

75 


add. w 

t 

76 


add. w 

d7 ,d3 

t 

77 





78 

拿 

moveq.1 

#0 ， d0 


79 


lsr. w 

*2,dl 

• b /4 

80 

拿 

addx♦w 

dO.dl 


81 


lsr* w 

#2,d2 

« r /4 

82 

拿 

addx.w 

d0,d2 
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lsr. w 
addx•w 


RGB 

move.w 


swap.w 
swap.w 
swap•w 


♦ 2,d3 
d0,d3 


dl f d2,d3 f d0 
dO f (a3)f 


d4,Loop2 
dl 


d2 

d3 


孳カラーコードに ws 成して 
* ブロット 


I _分钱〇返す 


95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 


adda•w d 1 f a0 
adda.w d1 1 aO 
adda.w d1 t a2 

dbra d3 9 loop t 


は 2 ライン下へ 
拿描画先は I ライン下へ 
さ分短り返す 


movem. I (sp) + t dO-d7/aO-a3 

unlk a6 

rts 


リスト 9 GSH 闩 INK . S 


1 

% 

グラフィック画 ® を播^する 

97 

move•w 

a3,d7 

專 d7=y; レーブカウンタ _fl 

2 





98 





3 


.include 

goonst•h 

99 

swap.w 

d7 


• d7 の下位ワードを侍进 

4 


•include 

gmacro.h 

100 

move.w 

d2 

,d6 


5 

X 




101 

move.w 

d3 

• d7 


6 


.xdef 

gshrink 


102 

addq.w 

#1 

,a2 

聿 a2 = パターン 

7 

8 


• xref 

• xref 

gramadr 

gfclip 


103 

104 

addq.w 

#1 

,a3 


9 

% 



105 

addq.w 

#1 

,d2 

»x 方向縮 ； i 荜を約分する 

10 

FPACK 

macro 

callno 


106 

move.w 

d2 

,dl 

t 

11 


• dc. w 

callno 


107 

move.w 

a2 

,d4 

拿 

12 


endm 



108 

GCM 

dl 

,d4 

拿 

13 





109 

divu.w 

dO 

,d2 

本分子 

14 

一一 UDIV 

equ 

3fe05 


110 

move.1 

a2 

,d4 

拿 

15 

% 




111 

divu*w 

dO 

,cU 

拿分母 

16 

GCM 

macro 

M,N 

公約数を求めるマクロ 

112 





17 


local 

loop 


113 

addq.w 

#1 

,d3 

•y 方向瘁を約分する 

18 


move.w 

N,d0 


114 

move.w 

d3 

,dl 

拿 

19 

loop ： 

moveq.1 

#0,M 


115 

move.w 

a3 

,d5 

拿 

20 


move.w 

d0,N 


116 

GCM 

dl 

,d5 

t 

21 


divu.w 

M,N 


117 

divu.w 

dO 

,d3 

拿分子 

22 


move•w 

M,d0 


118 

move.1 

a3 

， d5 

拿 

23 


swap•w 

N 


119 

divu.w 

d0 

,dS 

拿分母 

24 


move.w 

N,M 


120 





25 


bne 

loop 


121 

move.w 

d2 

,d0 

t 

26 


endm 


122 

mulu•w 

d3 

,d0 

拿 

27 

X 




123 

move.1 

dO 

,DENOM(a6) 

♦ 平均するサブビクセ ; 

28 


.offset 

0 


124 





29 

京 




125 

move.w 

d2 

,d4 


30 

X0: 

.ds. w 

1 


126 

subq.w 

琴 1 

,d2 

«平均するサブビクセルの 

31 

Y0: 

.ds.w 

1 

$ 

127 

move.w 

d2 

,XSTEPta6) 

事撗棚蚀 - 1 

32 

XI: 

• ds. w 

1 

塞 

128 

move•w 

d3 

• d5 


33 

Y1 ： 

• ds.w 

l 

t 

129 

subq.w 

¢1 

,d3 

<平均す る サブビクセルの 

34 

XL ： 

.ds.w 

1 

*樓小後〇橫ビクセル数べ 

130 

move.w 

d3 

,YSTEP(a6) 

拿栢方 TSlC^j ： ベ 

35 

YL: 

• ds«w 

1 

*描如奴)^ビクセ/ utt-i 
拿 f 乍^ワーク （ fe* ： 6K；K イト） 

131 





36 

37 

TEMP: 

t 

• ds.1 

1 

132 

133 

move.w 
mulu•w 

a2 

d4 

,d0 

,d0 

本 x に附るバラメータ計 » 

•如嫩獻 

38 


.offset 

-42 


134 

neg •1 

dO 


t 

39 

t 




135 

move.1 

dO 

,EX(a6) 

t 

40 

WORK : 




135 

neg.1 

dO 


拿 

41 

EX ： 

.ds.l 

l 


137 

add.l 

dO 

,d0 

t 

AZ 

DEX ： 

• dsa 

t 


138 

move.1 

d0 

,CEX(a6) 

t 

43 

CEX ： 

.ds.l 

l 


139 

move.w 

d6 

,d2 

t 

44 

EY ： 

• ds.l 

1 


140 

add.l 

d2 

,d2 

$ 

45 

DEY ： 

.ds.l 

1 


141 

move.1 

d2 

,0EX(a6) 

拿 

46 

CEY: 

• ds •1 

l 


142 





47 

XSTEP ： 

.ds.w 

1 


143 

move.w 

a3 

,d0 

靠 > •に MT るパラメータ計 0 

48 

YSTEP ： 

• ds.w 

1 


144 

cnulu. w 

do 

,d0 

拿-！大 

49 

DENOM ： 

.ds.l 

I 


145 

ne*,1 

dO 


拿 

50 

DXL ： 

• ds.w 

1 


145 

move•1 

dO 

,EY(a6) 

本 

51 

SXL ： 

• ds.w 

l 


147 

neg.1 

dO 


拿 

52 

PATSIZ ： 

• ds.w 

l 


148 

add.l 

dO 

• dO 

拿 

53 

BUFF： 

.ds.l 

1 


149 

move.1 

dO 

,CEY(a6) 

拿 

54 

a6 : 

.ds.l 

1 

*±0 

150 

move.w 

d7 

,d3 

寧 

55 

こ a7 : 

.ds.l 

l 

151 

add.l 

d3 

,d3 

本 

56 

ARGPTR: 

• ds.l 

1 


152 

move.1 

d2 

,DEY(a6) 

t 

57 

% 




153 





58 


.text 



154 

bsr 

dergb 

尊 tt 初のラインを rgb に分解 

59 


.even 



155 

movea.1 

a5 

t a2 

專 a2 = rgb ごとの粜筠用パッフ 

60 

t 




15B 





61 

gahrink : 




157 

move•1 

EY(a6),d5 


62 


link 

a6, tWORK 


158 

swap.w 

d7 


•d7 を渺 a 

63 


movem.1 

d0-d7/a0 

-an ，- (ap) 

159 





64 




160 

yloop: move.1 

aO 

.-(sp) 



movem*w 


movea•1 
move.1 


ARCPTR(a6) 9 al •压い引茲列 
(ai)> t dO-d3/a2-a3 


(al) f a4 
a4 f BUFF(a6) 


jsr 

bne 

jsr 

movea.1 

sub • w 
beq 
sub. w 


gfcl ip 
done 

gramadr 
a0 v al 

d0,d2 

done 

dl ， d3 


dO 〜 d3 = 鋼獅の删 • 
珏 2 = _ 、後檷ビクセゾ哦 -1 
a3 = 刪、 f 规ビクセ / HK-l 
a4=1 ラインノ '( ッフ y 


クリッピングする 
Z = 0 なら描画の必要なし 

a 〇 = f 苗画 - RAM アドレス 

d2 = 描画 C 固の横ビクセル数 -I 
d 3 = 描画の描ビクセノゅ -1 


161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 


84 




180 


move. 1 

DEX(a6 »,d3 


85 

86 

cmp. w 
bcs 

a2,d2 

done 

•拡大はできない 

t 

181 

182 


move. 1 
move.w 

CEX(a6),a3 
XSTEP(a6),d5 


87 

cmp. w 

a3 ,d3 

拿 

183 





88 

bcs 

done 

拿 

184 


move .1 

EX(a6),d4 


89 




185 


move.w 

DXL(a6),d7 


90 

move•w 

a2,d7 

拿 

186 

xloop: 

moveq.1 

#0,d0 

拿 B 

91 

addq.w 

fl,d7 

拿 

187 


moveq.1 

#0,dl 

拿 R 

92 

add • u 

d7,d7 

拿 

188 


moveq.1 

»0,d2 

拿 G 

93 

move.w 

d7,PATSIZ(a6) 

拿パターン 1 ラインのバイト数 

189 


move.w 

d5,d6 


94 




190 

xloop2 : 

add.l 

aO t d0 

«B 

95 

move.w 

d2,SXL(a6) 

拿梅小元觀 -1 
拿 X ノレーブカウンタ初期 ® 

191 

add.l 

al,dl 

拿 R 

96 

move.w 

a2,DXL(a6) 

192 


add.l 

a2,d2 

拿 G 


moveq . ‘ 
movea.] 
move.w 
clrlp ： move.L 
move.1 
move.L 
dbra 


»0,d0 
a2 ,a5 

DXL(a6),d4 
dO,(a5) + 
d0, (a5) + 
dO , {a5)f 
d4 ,clrlp 


rgb ごとの累 0 用バッファを 
〇で初匕 


move.w YSTEP(a6),d6 
yloop2 : movea.1 a2,a4 

movea.1 BUFF(a6),a5 

swap.w d6 
swap.w d7 

movem.L d5/al-a3 ， - (sp) 
movem. w ( a5 ) -f , a0-a2 
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► Oh ! X を拉い始めたときは，ただ「見る」という感じでパラパラめくってました。敁近に 
なって西川善司氏の文取を読んでみて「文章というのは宝岛のようだ」と思うようになり 
ました。「読む j ということがこんなに面白いとは感激です。 谷聪雄（18> 茨城恥 



















193 

194 


add ,1 

d3,d4 

«EX += DEX 

195 

196 


bmi 
sub.1 

xnext2 

a3,d4 

*EX -= CEX 

197 


movem,w 

(a5)+,a0-a2 

本参照元 x - 座樣を進める 

198 

xnext2 : 

dbra 

d6,xloop2 


199 

200 

xnext : 

add.1 

dO,(a4 ) f 

*R 

201 


add.l 

dl,(a4 )f 

«G 

202 


add.1 

d2,(a4) + 

拿 B 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
209 


dbra 

movem.1 
swap.w 
swap•w 

add.1 

d7,xloop 

(sp)+,d5/al-a3 

d7 

d6 

DEY(a6),d5 

«EV += DEV 

210 

211 


bmi 
sub.1 

ynext2 

CEY(a6),d5 

<EY -= CEY 

212 


lea.1 

GSBYTE(aU ,al 

照元 > •座揉を進める 

213 

214 


move.w 

d6,d0 

•処理完了寸前てあれば 

215 


or, w 

d7,d0 

* この T のラインを 

216 


beq 

ynext 

* rgb に分解する必 • 挺はな v 

217 

218 


bsr 

dergb 

« 1 ライン分 rgh :：： 分解する 

219 

220 

ynext2 : 

dbra 

d6, yioopiJ 


221 

222 

ynext : 

movea.L 

{sp>♦,aO 


223 

224 

225 

226 


movea.1 
movea. 1 
move•L 

aO, a3 
a2 , a5 

DENOM(a6),dl 

家 dl = 平均の分母 

227 

228 


move•w 

DXL(a6),d6 


229 

230 

drawlp ： 

move.i 

FPACK 

(a5) + t d0 

UDIV 


231 
23 2 
233 


move.w 

move.1 
FPACK 

d0,d2 
(a5}♦ f d0 

UDIV 

*B 

234 

235 


move.w 

move.i 

d0 f d3 
(a5 K t d0 

*R 

236 

237 


FPACK 

move.w 

UDIV 

d0 f d4 

*G 

238 


RGB 

d2 f d3,d4 f dO 

零 カラーコード:：: 格 成して 

239 


move.w 

dO,<a3}+ 

* ブロット 

240 

241 


dbra 

d6 f drawlp 

•観 分 15 り返す 

242 


lea.1 

GNBVTE(aO),a0 

* 描画先 y® 棟を進める 

243 

244 


dbra 

d7 t yloop 

»高 さ分 培り 返す 

245 

246 

247 

248 

249 

done : 

拿 

movem.1 

unlk 

rts 

(sp)+ f dO-d6/aO 

a6 

-a5 

250 

本 

1 ライン分 rgb に分解して 


251 

252 

253 

254 

255 

t 

dergb : 

バッファに展開する 

movea. 1 a 1, a3 
movea.1 Bl*KF( a6 ) t ao 
move.w SXL(a6),d4 


256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
263 

dergbO : 

move.w 

DERGB 

movem.w 
addq.1 
dbra 
rts 

.end 

(a3)+,d0 
d0,dl,d2,d3 
di-d3,(a5) 

?6, a5 
d4,dergbO 



リスト 10 TEST. S 


gxput のテスト用ブログラム 


•include 
.include 

• xref 
.xref 

• xref 

• xref 


doscal1•mac 
iocscali .mac 


RAND 
—l/TOS 


macro 
• dc. w 
endm 


• text 

• even 


gxput 

gxputon 

2get 

setcliprect 

callno 
callno 


equ 

EQU 


Sfe0e 
*fel I 


loop: 
loop2 : 


lea. 1 

inisp,sp 

clr-1 

-(sp) 

DOS 

.SUPER 

lea.1 

argbf2,a1 

IOCS 

_GETGRM 

pea 

window 

jsr 

aetc1iprect 

addq - 1 

*4 , sp 

moveq•1 

^14,dl *256 

IOCS 

CRTMOD 

IOCS 

_G^CLR_OS 

lea.1 

argbuf,a1 

pea* 1 

(al) 

lea.1 

argbuf,a0 

moveq. 1 
FPACK 

?4-l,dl 
_RAND 

Isr. w 

«7,d0 

move.w 

dO , { aO H- 


*256x256,65536 



dbra 

dl , Ioop2 


jsr 

gxput 


DOS 

KEVSNS 


tst . w 

dO 


beq 

loop 


DOS 

_INKEV 


cmpi • b 

?S20,d0 


bne 

done 

pause : 

DOS 

_ INKEY 


cmpi . b 

¢320, dO 


beq 

Loop 

done : 

move.1 

¢300 10 0000,-(sp) 


DOS 

CONCTRL 


DOS 

.EXIT 


• data 



• even 


拿 



argbuf : 

.dc. w 

0,0,511,511 


. dc . 1 

pat 


.dc. w 

128-1,128-1 

拿 

• do « L 

temp 

argbf2 : 

• dc . w 

192, 192,319,319 


.dc . 1 

pat 

拿 

.dc . 1 

pate 

window : 

.dc • w 

16, 16,255 -16,255-16 


. bss 



. even 


pat : 

• ds . w 

128*128 

pate : 



temp : 

.ds • w 

512 

t 




. stack 



• even 



• ds.1 

4096 

misp : 




. end 

ent 


U スト 11 TEST2.S 


«lto2, gshrink のテスト用 
• include doscal1.mac 


• xref 

• xref 

gi to2 
gshrink 

• text 

• even 


lea.1 
clr. I 
DOS 

inisp,sp 
- (sp) 
_SLTER 

pea.1 
jsr 

addq.L 

argbuf 

gshrink 

，sp 

pea.1 
jsr 

addq.1 

argbf2 
g 1 to2 

M ， sp 


argbuf: 


• dc. w 
.dc • w 

• dc • l 


argbf2 : 


_EXIT 

«gshrink の引致 
0,0, 511,511 
383,383 
temp 

攀の引数 
0,0,511,511 


temp : 


i n i s p : 


• bss 

• even 


• stack 

• even 


.ds .1 
• end 


4096 

ent 


►視力が落ちたおかげで目にする物体すべてをアンチエリアシングした状態で見られる。 
なんか得した気分。 井田奨一 (23) 東京都 
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ングモーターをキヤタピラタンクに組み込んで 
動かすことを考えていきます。ところが三沢氏 
i 顔。どうやら持ち前のプライドが妥協を許さず 
テクキヤタピラタンク編を開始する予定です。 


も シャーシに 収まらないため不格好になつ 
てしまいます。幸い，模型用ギヤボックス 


工作して，その中にステッピング モーター 
を組み込む実験を行ってみようと思います。 



ステッピング モーターと 
模型の組み合わせ 


ステッピングモーターを模型の中に組み 
込む際に最初に考えることは，どのように 
して模型の動力部分とモーターのシャフト 
(軸）とを連結させるかということです。 
私が，秋月電子で入手したステッピングモ 
ーター（芝浦 S 4 H 40 B 06 F -01) には，シャフ 
卜の先に直径 15 mm の25枚ギアがすでについ 
ていました。電動モーターを使った自動車 
模型などでは，モーターの回転を車輪に伝 
達するギヤボックスというものがよく使わ 
れています。そこで，今回はステッピング 
モーターを自動車模型の駆動に使ってみよ 
うと思いました。 

ところで，皆さんの手元にあるステッピ 
ングモーターにギヤがついていなかったら 


2) ギヤ付きのモーターに買い換える 

3) 今回の工作は見送って，次回のメカト 
ロニクス発展編を待つ 

の3つが考えられます。 

実は，今回の応用編で完成した楔型に対 
して私自身が不満の点がありました。この 
不満点を解消するために来月号から，高速 
直流モーターを制御する目的でインタフェ 
イス設計製作と実際の楔型工作のための 
「ハードウェアエ作入門ハイテクキヤタピ 
ラタンク編」を開始する予定なのです。 

話を戻して，モーター制御を模型工作に 
応用することを考えましょう。まず考えら 
れるのは，一般に市販されているプラモデ 
ルを改造するというやり方です0ところが， 
プラモデルに組み込まれているモーターは 
今回使っているステッピングモーターより 
もかなり小さく，せっかくのプラモデルで 


はバラ売りの部品として手に入りますから， 
それを使って模型自体も自作してしまおう 
というわけです。 



八ードウエアエ作模型編 


模型の世界では一番のメーカーとして， 
「田宫模型」があります。ギヤボックスも 
田宫模型製のものは用途に応じて種類も豊 
富にあり，一般の模型屋でも簡単にそろい 
ます。私は今回の模型の部品をすべて「東 
急ハンズ」渋谷店 (003-5489-5119) で購 
入しました0ギヤボックスだけでも，高速 
用，強カタイプ，3段変速，リモコン用な 
どなど，どれを選んだらよいか迷ってしま 
うぐらいです0さらにギヤボックス単体だ 
けではなく，自動車工作セット， F 1 カーエ 
作セット，あるいはタンクエ作セットとい 


図1 —a 
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つて，木製のシャーシとホイール，タイヤ， 
電池ケース，スイッチなど最低限の部品の 
入ったキットまであるのです。このキット 


はきわめて完成型に近いプラモデルと違っ 
て，部品の配置などはかなり自由にレイア 
ウトできるようになっていますし，シャー 
シを改造するのにもスペース的に十分です。 
そこで今回はリモコン制御にぴったりな夕 
ンクエ作基本セット（楽しい工作シリーズ 
No .29) を選びました。これはかなり遊べる 
模型だと思います。ではこれから，この夕 
ンクエ作基本セットの組み立てとその改造 
方法を順番に説明していきましょう。 

ただしここで注意が必要です。今回は改 
造を施すために少し余計な部品が必要なの 
です 0 必要なのは，厚さ8咖，縦 30 mm ， 横25 
圆の木片2切れとそれを本体シャーシ（こ 
れはタンクエ作基本セットについてくる） 

に取り付けるた:めの太さ2 . 4麵，長さ10關程 
度の木ネジ4個です。これらの部品も東急 
ハンズで購入しました。実際には厚さ8關， 
幅 30 mm ， 長さ 450 mm の木の板を買って，鋸で 
25咖の部品2個を切り出しました。部品が 
そろったら，いよいよ工作です。 



模型タンクの製作 


まずパッケージを開けて，取扱説明書か 
ら読み始めることにします。工作に必要な 
工具（ドライバー，錐，ペンチ，カッター 
ナイフなど）をそろえ，部品に足りないも 
のがないことを確認したら，いよいよ工作 
開始です。まず，木製のシャーシ板から加 
エを始めましよう。今回取り付ける予定の 
ステッピング モーターの シャフトは高さが 
20_なのに対して，付属のギヤボックスの 
ギヤの高さは12画なので，そのままでは高 
さが合いません。ステッピング モーターと 
ギヤボックスとを取り付けるためには， 8 mm 
厚の木片をギャボックスの下に敷いて高さ 
を合わせる必要があるのです。 

シャーシ板は図1のような寸法になって 
いて，用意した厚さ8麵，縦 30 mm ， 横 25 mm の 
木片を図の位置に取り付けます。取り付け 
には，裏面から太さ 2.4 mm , 長さ 10 mm 程度の 
木ネジで1個につき2力所ずつ固定します。 
このとき注意しなければならないのは，木 
ねじをねじ込んでいく箇所にあらかじめ錐 
で穴を開けておくということです。太さ 2 mm 


もある木ねじを工作用木材に無理やり突っ 
込んでいくと板を割ってしまうからです。 
逆に錐の穴が大きすぎてもねじが固定され 
ませんから，十分気をつけてください。そ 
してその上にギヤボックスを木ねじで固定 
します。ギヤボックスは，まずそれ自体を 
組み立てなければなりませんが説明書をよ 
く見てやればなんの問題もないでしよう。そ 
のあと，セットに付属の小さい木ねじで固 
定します。固定位置は寸法図（図 l - a , b ) を 
参考にしてください。 

ギヤボックスが固定できたら，次はそれ 
に合わせてステッビングモーターを固定し 

図1 一 b ギヤボックスの取り付け 


ます。ところが，前回の製作では ステ ッピ 
ング モーターのコー ドは インタフェイス基 
板に直接取り付けてしまっているので，そ 
のままでは取り付けにも不便ですし，第一 
リモコンで遠隔操作することもできません。 
そこで，あとから延長 ヶー ブルと接続 コネ 
クタを 製作することにして，今はコード6 
本すべてを真ん中あたりからちよん切って 
しまいます。ただし，あとでチェックが必 
要なので，7月号の motor . bas が確実に動 
作することを確認してから，コードを切り 
離してください。 

さて，自由になった ステッピングモータ 



図2 ステッピングモーターの固定 



固定用ビス 


軸受け金具 


(4) — ^折り曲げる 


?木ネジ 
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一をよ〈眺めると，図2のように固定用の 
ねじ穴があります。このねじ穴を利用して, 
モーター本体をシャーシ板に固定するので 
すが，そのためには，セットに付属の軸受 
けを使います。この軸受けは本来タンクの 
口ー ドホイー ルのシャフ ト をシャ ー シ 板に 
固定するための部品で，好みに合わせてい 
ろいろな形のタンクが作れるように多めに 
用意されているのです。全部で10個入って 
いるのに対し，今回のタンクでは6輪しか 


使わないので4個余ります。このうちの2 
個を図2のように取り付けます。手順とし 
ては，もともとモーターの外部ケースを固 
定していたビスを2本はずし，そのビスを 
軸受け部品の小さい円形の穴に通したあと， 
再びモーターのビス穴に固定します。 ペン 
チで細長い穴の部分をつまんで，しっかり 
直角に折り曲げます。そして，付属の小さ 
い木ねじで折り曲げた箇所の細長い穴を通 
してシャーシ板に固定するのです。 

ここで特に注意すべきことは，ギヤの嚙 
み合わせです。あまりきつく当ててしまう 
と抵抗が大きくなって滑らかに動きません。 
逆にゆるすぎても遊びが大きくて擦り減っ 
たり，はずれたりしてしまいます。木ねじで 
モーターな りギヤ ボックス なりを固定する 
ときに少し調節できると思いますので，説 
明書にも書いてあるとおり，嚙み合わせの 
間の部分にハンカチ1枚程度の隙間を開け 
て固定してください。 

ギヤボックスとモーターが固定できたら， 
もう改造するところはありません。残りの 
ホイールの位置は取扱説明書の寸法どおり 
で OK です。ギヤボックスの高さを変えた 
ことから，駆動用ホイール（スプロケット 


ホイール）の高さも変わっていますが，キ 
ャタピラの穴にスプ ロケ ッ ト ホイールの突 
起をしっかりはめ込み，キャタピラをしっ 
かり張ってからアイドラホイールの シャフ 
卜受けの位置を決めれば，まったく問題あ 
りません。それから，スイッチ，電池ケー 
スとそれらの間のコード配線は必要ないの 
で省略します。 



モーター用延長ケーブルの製作 


さて， モーターの コード6本を切り離し 
てしまったので，再びインタフェイス基板 
に接続しなければなりません。切り離した 
コードの間は 5 m ほどの延長ケーブルでつ 
なぎますが，今回の延長ケーブルは10ピン 
フラットケーブルを使います。実際の モー 
ターの コードは6本なのでフラッ ト ケープ 
ルを縦に裂いて6ピンケーブルにしてもよ 
いのですが，他の用途にも兼用するために 
私は2本を裂いて8ピンケーブルにしてあ 
ります。皆さんは10ピンのままにしておい 
てもかまいません。さて，この延長ケープ 
ルを モーターのコードに どうつなぐか考え 


ます。もちろん，6本ずつ計12力所を直接 


図3 -a 



図 3 -b 
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表 1 部品表 

タンクエ作基本セット（楽しい工作シリーズ No .29) 
工作材木（厚さ8_，幅 30mm ， 長さ 450mm) 

木ねじ（太さ 2.4mm, 長さ 丨 3mm) 

I 0 P フラットケーブル 
8ピン DIN プラグ 
8ピン DIN 中継ジャック 


ハンダ付けする手もありますが，今回は別 
の用途も考えてコネクタで簡単に着脱でき 
るように設言十しました。コネクタは8ピン 
DIN プラグ.中継ジャックといわれるもの 
です（図 3- a )。 接続部分を見てピンが立っ 
ているほうがプラグ，穴の開いているほう 
がジャックです。 いつも の T-ZONE パーツ 
シヨップにはこの DIN 中継ジャックは置い 
てありませんでしたので，私は秋葉原のヒロ 
セム セン パーツ シヨツプ （ S 03-3255-2211) 
で8ピン DIN プラグ.中継ジャックを手に 
入れました。もしこの部品が身近に手に入 
ら なければ， ヒロセムセンパーツ シヨップ 
では通信販売も行っているようですので， 
問い合わせてみてください。 

では，コネクタエ作について説明してい 
きましよう。最初にモーター側のコードに 
中継ジャックをつなぎます。中継ジャック 
のカバーをはずすと黒しプラスチックの部 
品と金具の部品2個とに分かれます。この 
うち黒いプラスチックのジャック本体をハ 
ンダ付けする端子の側から見たのが図3 - b 
です。端子番号が1〜8までついています 
が，今回は A 相 （4 番)， B 相 （5 番)， A ’ 
相 （6 番）， B ’ 相 （7 番）にハンダ付けしま 
す。また，センタータップからの共通端子 
の2本は1番と3番にハンダ付けします。 
今回は，2番と8番は使わないのでそのま 
まにしてぉきます。これとまった〈同じ配 
線を今度はインタフェイス基板から出てい 
るコードについても行います。モーターの 
コードは色分けされているので，各相の独 
立端子ぉよび共通端子の対応を間違えない 
ようにして，プラグの端子にハンダ付けし 
ていきます。プラグのほうにも端子番号が 
付いているのでよく見てください。 

注意しなければならないのは，プラグと 
ジャックとで端子は左右対称になっている 
という点です。端子番号はきちんと左右対 
称に付いているので確認してください。そ 
れからもうひとつ，絶対に忘れてはならな 
いのは，ハンダ付けの前にあらかじめカバ 


一に コードを通しておく こ とです。すべて 
ハンダ付けが終わってしまってから，カバ 
一に コードを通す こと はできません。 

最後に延長ケーブルの部分です。フラッ 
トケーブルの両端に1組のプラグとジャッ 
クを取り付けるのですが，フラットケープ' 
ルの端から順番に端子番号にしたがってハ 
ンダ付けしていきます。このとき，両端の 
プラグとジャックとで端子番号が対応して 
いないとトラブルを起こしますので気をつ 
けてください。端子がすべてハンダ付けで 
きたら，金具部品と組み合わせてカバーに 
収めます。カバーする前に，金属金具の一 
番端の部分をペンチでつまんでコードを束 
ねておくのがよいでしよう。 

コネクタケーブルの ハン ダ付けが終わっ 
たら，それをつないでいよいよ motor.bas 
を RUN させてみましよう。コードを切り离隹 
す前とまったく同じ動作をするかを確認し 
てください。もし，モーターの回転が滑ら 
かでなかったり，まったく回転しなかった 
りしたときは コネクタへのハン ダ付けの組 
み合わせに入れ違いなどの ミ スが考えられ 
ます。全部で6本しかないのですから> あ 
わてずに1本1本たどっていきましよう。 
延長ケーブルの前と後で同じ色のコードに 
つながっていかなければなりません。 

さて，正常にハンダ付けができていれば 
モーターが滑らかに回りだし，ギヤを伝わ 
ってキャタピラが動きだすはずです。もし 
モーターはちゃんと回っているのにキャタ 
ピラが滑らかに重力かないときはモーターと 
ギヤボックスの噛み合わせに問題がありま 
す。 motor . bas でモーターを回転させなが 
らギヤをよく観察してみて，動きが突っか 
かるようであれば，モーターを押しつけす 
ぎで，逆に空回りしているようであれば， 
離しすぎです。モーターやギヤボックスを 
シャーシ板に固定している木ねじをゆるめ 
て，調節し直してください。 

インタフェイス部分，メカニクス部分と 
もに異常なければ，タンクは地上をゆっく 



り走るはずです。駆動は motor . bas で十分 
でしよう。好みにしたがってリストを書き 
換えてみてください。タンクは平地を走ら 
せるだけではつまらないので，何か，本や 
板切れ，棒など障害物を置いてみましょう。 
たいていの障害物ならそれを力強〈乗り越 
えていきます。私は，模型のなかでも特に 
キャ タピラタンクがかっこいいと思います。 
確かに高速の F 1 マシンも魅力的です力す，そ 
れとはまたひと味違うおもしろさがキャタ 
ピラタンクにはあると思います。 

次回への課題 

ころ力 5 '，私自身しばらく遊んでいると 
すぐ鮑きてしまいました。その理由として 
は， 

1) 走行スピードが大変遅い。これは，ス 
テツビングモーターの回転速度が一般の模 
型用モーターの回転速度より遅いために， 
それをさらにギヤで減速してしまうとキャ 
タピラの動くスピードヵ ? 大変遅くなってし 
まうからである 

2) 曲がれない。モーター1個で左右両輪 
を駆動しているために，前後の動きしかで 
きない 

そこで，これらの欠点を克服しようと思 
い，最高性能のキャタピラタンクを設計す 
ることにしました。これまでどおりステツ 
ビングモーターを使ってもよいのですが， 
モーター自体が大きくて，ひとつのシャー 
シに2個載せるとなると全体がかなりの大 
きさになってしまいます。そこで，コンパ 
タトにしかも高速で前後進だけでなく左右 
旋回までできるように，模型用の直流モー 
ターを使ったタンクを製作実習していこう 
と思います。手順としては，まず直流モー 
ターをハ 0 ソコンでコントロールするインタ 
フヱイスを設計，製作します。そして，今 
回のタンクをさらに改造して新たな動カメ 
力を組み込み，それを操縦するプログラム 
を完成させていきます。そのあとは……こ 
のタンクにマル秘システムを搭載してハイ 
テクマシンに仕上げる計画です。何がハイ 
テクマシンか皆さんで予想を立ててみてく 
ださい。 

では来月以降，理論編から実習編，応用 
編，発展編，完成編と全5回を予定してい 
ますので，ぜひ楽しみにしていてください。 
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★(で)のシヨートプロば一てい 


放物線も再帰も算数 


Komura Satoshi 


古村聡 


数学なんてキライだあ，という（で）氏の意思を無視するように今月は次のよう 
なラインアップとなりましだ。ともに X 68000 用で，放物線を描いてい<点を制御 
するゲームと，いろいろなマンデルブ□集合を表示して<れるデモです。 



illustration : T.Takahashi 


ああ，眠い。暑いし，眠いし。皆様， 

くそ暑い毎口ごきげんいかがでしようか0 
私が暑苦しさで評判の（で)でございます。 

それにしても暑いですね。私がこれを書 
いている梅雨の最中でも，この暑さだもん 
なあ。これから1力月先なんて想像もつき 
ませんや。 

ところで，夏といえば夏休みの宿題。い 
やいや，私も苦しめられました。「夏休みの 
友」とかいうドリル。国語やら算数やらの 
練習問題がびっしりあるんですよね。 

しかし，あれってかえって逆効果なんじ 
ゃないですかね。だって夏休みですよ。昼 
寝が夏休みの風物詩じゃないですか。算数 
のドリルを見る。暑い。だらける。ぐう0 
……ほら，昼寝に突入しちゃった。 

自慢じゃないけど，私なんか義務教育9 
年間のおかげで，数学の本見ると眠る〈せ 
がつ いちゃっ たんですよ。こうでしよ。数 
学の本を開くと，……ぐう。 



放物線はアツブダウし 


今月の1本目は X - BASIC 用のアクシヨ 


ンゲームです。 


UPDOWN.BAS for X 68000 


( X - BASIC ) 
兵庫県山田智史 


ルールは 簡単。ドットを操作し，左端の 
スタートから右端のゴール目指してつっぱ 
しれ。それだけです。操作キーもとても少 



UPDOWN.BAS 


ないんです 0 カーソルキーの 上と下だけ， 
なのであります （スタートの ときに スペー 
スキー も押すけど ）0 

しかし， ルールが やさしくて操作 キー も 
少ないからやさしい，とはいかないのであ 
ります 0 ふに ゃ〇結構むずかしい ゲームだ 
なあ。何がむずかしいって，あんた，力一 
ツ ルキー 押しても 思った よう にいかんので 
すよ0この ゲームはゴールに 向かって，障 
害物を避けて進んでいく，本当にただそれ 
だけ，それだけなんですよ。ああ，それな 
のに，それなのに。なにゆえ，この私の指* 
はドットを ゴールへ と導いていけないので 
ありましよう。こ，この私に，この私にな 
ぜできないんだあ，“うっき一っ!!”，って猿 
化してどうする（最近は西川善司化すると 
もいうらしいが)。 

ふつうの ゲーム だと， キーを 押すとその 
とおりに動く。あと，ショートプロだと慣 
性が働いて，そのままずるずる上下に動い 
てしまうなんてのが結構多い。これはひね 
くれてる（と個人的には思う）。 

しかしですね， このゲームの 場合，上下 
のカーソルキーを 押す と，ストーンっと 放 
物線を描いて飛んで，あるいは落ちてしま 
うんですね。これが。いや， こいつの 場合 
は落ちるってより，「墜ちる」のほうが似合 

ってるかな 。むむむむむ . 。とにかくや 

ってみたまえ。むずかしいぞお。 

ま，反射神経のない私のような人間には 
ちよっと難易度が高いというのはともかく， 



MAND.BAS 


このゲームはとても完成度が高いと思いま 
す。プログラムリストも短く，読みやすい。 
そして，なんといっても音楽の効果的な使 
い方がいいです。ショートプロのゲームと 
いうと効果音がないのが多いんですが（私 
がハンズで作ったのもそうだった），これは 
違います。ゲーム中の音楽のテンポを変え 
たものを，ゲームオーバーの音楽に使った 
りしているのです。 

それと，ん？なになに，“もう少し付加 
機能をつけたかったのですが，長くなるの 
でやめました 0 ネームエントリー や， コン 
ティ ニューはすぐできると思いますので， 
皆さんで作ってみてください。また，効果 
音をつければ面白さ倍増です。 SOUND 文 
があればいいんですが。できる方はやって 
みてください。 Y 座標に合わせて，音程を 
上下させるだけです”（投稿原稿より）。 

そうですねえ。いちおう， m _ vset () とか 
で FM 音源の音色を変えることはできるけ 
ど，直接レジスタをいじる SOUND 文みた 
いなのはないもんね。 m _ play () で音を出す 
のも，ちょっとずつ音色を変えるのは苦し 
いし。なんかいい方法はないもんでしよう 
かね。 



また,アカデ2ツク 


続きまして，今月の2本目になりますの 
はこれも同じく X - BASIC 用のグラフイツ 
クデモ （？） プログラムなのであります0 


MAND.BAS for X 68000 


( X - BASIC ， 要 SX - WINDOW ) 
東京都小島昇 

前回，数式からグラフを描いてくれるプ 
ログラムがありました力す，今月は特定の数 
式である図形を描いてくれるプログラムな 
のです。2力月連続でアカデミックなシヨ 
一トプロなんですね。で，それは何かとも 
うしますと，グラフィック関係ではとても 
有名なマンデルブロ集合を描いてくれるプ 
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ログラムなのです。 

では，例によって使い方から。 

このプログラムは BASIC なのでそのま 
ま打ち込んで RUN するだけで 0 K 。 ただし， 
セーブした図形をまた見るためには SX - 
WINDOW が必要になります。 

まず，プログラムを打ち込んで、ください 0 
で，実行。 RUN すると，絵の X 方向の大き 
さ（何ドットか，だね）， Y 方向の大きさ， 
画面の左上の X 座標， Y 座標，それから1 
ドットの間隔(分解能ってやつね）を聞いて 
くるので，入れてやります（ここでリター 
ンだけだとプログラム終了。パラメータを 
入れ間違えたときには分解能の入力のとき 
にリターンだけ入れるようにすれば，もう 
一度はじめから設定しなおすことができま 
す）。たとえば， X が128， Y が64，始点が 
(0,0)，分解能が0.00000125とかね。 

待つこと数時間から数日でその図形が出 
来上がる，てなわけです。 

計算が終わるとセーブする ファイル 名を 
聞いてきますので， ファイル 名を拡張子な 
しで入れてください。自動的に PIX 形式で 
セーブされ，また最初に戻ります。リター 
ンのみのときはセーブせず，また最初に戻 


りますよね。 

ところがところが， C コンパイラのパッ 
ケージを持ってる人なら，コンパイルすれ 
ば数十倍は速くなっちゃうんですよね。 

C を持っている皆さんは（というか，こ 
の際，持ってない人は買ってでも）コンパ 
イルしてから実行してください。なんたっ 
て劇的に計算時間が違いますから。 

コンパイルの方法はいたって簡単。 C コ 
ンパイラをインストールしてあるなら， 
BASIC に入って，リストを打ち込み（一度 
RUN して，正しく動いているかを確認して 
からね）， 

save ’’ mand ” 

としてセーブします。そのあと， 

A>CC MAND.BAS 

とするだけで，デイスク上に mand . x という 
ファイルを作ってくれます。そこで， 
A>MAND 

と打つと， BASIC の数十倍速いスピードで 
実行してくれるってわけです。簡単でし 
J: ? 

GCC を使ってさらに高速なプログラム 
にすることもできます。ちなみに私は 
GCC 1.39 を使って， 


ります。 

セーブした絵を見るには SX-WINDOW 
を使ってください。 PIX 形式になっている 
ので，その絵のアイコンをクリックするだ 
けで見ることができます。 



しパイう T かつとベ 


このプログラムは実行すると終了までに 
かなり時間がかかるんですよね。 BASIC の 
ままだと朝セットして，1日たって，次の 
日の夜には半分ちよっと見えてきたかなあ， 
という感じです。 

もちろんプログラムの性質上，時間がか 
かるのはしかたないんですが，何日も X 
68000を占有されるというのもちょっと困 


A>bc mand.bas 

A > gcc - O - fomit - irame - pointer-fm 
line - functions - fstrength - reduce 
mand.c baslib.a iocslib.a doslib.a 
とコ ンハ。イルして，さらに IOCS . X とデバイ 
スドライバに float 2 .x ver .2.0 を使って 
……，とかなり速くしてしまいました。ふ 
ふふふふ。計ってはいないんだけど5割以 
上速いんじゃないかな？ 

これで言 t 算に日単位かかってたものがひ 
と晚寝れば図形ができているようになるわ 
けです。もう，ほくほくっですよね。ふふ 
ふ•<!、〇 

さあ， C コンパイラを持ってない人は食 
事の回数を減らして金をためてでも買うん 
だ(すつかりシヤープのまわしものモード)。 



もわかるか）でしようけど，とてもきれいな 
図形ができるんですね。なんか前衛芸術だ 
といってもばれなさそうな感じの図形です。 
これがある式によるグラフだなんて，信じ 
られないですよね。 

このマンデルブロ 集合って いう のはなん 
でも幾何では有名な複素平面集合で， Z と a 
っていう複素数の変数を使って ， z = a をま 
ず初期値に使って， 
f(z) = z^2~hct 

という式にぶちこんで，その結果を画面に 
描いて， 出てきた f ( x ) をまた z に入れてぶち 
こんで，と繰り返すとああいう図形になる 
んだそうなんですね。ううむ，数学の不思 
議。私もよくわからないんでほとんど小島 
さんの投稿原稿丸写しなんだけど。 

でも，よくわからないじゃあまずいので， 
図形を描かせている間にもう一度そのテの 
本をよく読んで理解することにしよう。ぽ 
ちぽち，と数字をセットして，と。え.一と， 
なになに f ( z ) が z ~2 で……，ぐう。 

……はっ，もうとっくに図形ができてい 
る。やっぱり コンパイル すると速いなあ。 

おあとがよろしいようで（つ〈てんてんて 
ん，と）。 


リスト'! UPDOWN.BAS 


. 10 /< 蓴熏 SS 霍蕙篡蕙慕霉熏蘑蕙 SS 蕙霉蕙蘑蓴 ttt 熏蓴寡蘑拿奪羣蕙羣蓴摩 : tSSSSt 熏羃羣霉寡霉 St 

20 /* UP-DOVK for X-BASIC by S.Yaim 纛 da (Mar. 29th f 1991 ) 塞 

3e /stt 塞葛 ssstst 凜霉熏寘篥蕙寡葛： tsttt 富鸢 ttt 寒拿 : ttt 拿：！霉蕙霉 St 蓴拿 sts 摩蓴熏 t 

40 /t 

50 int round 二 1, hi *corc^0,score*0 9 levelz3 
60 /* 

.76 initimlize() 

80 while 1 
90 rouad_init() 

100 if play_fa*ie( )x0 then rounds rounds 1 
110 endwhile 
120 end 
130 /t 

140 func () 

150 int x 9 miss=0 

160 float 3 rs 256 # , vy g wy 

170 *tr in 

180 /t 

190 m_tc«po{180) 

260 vpatfef&Bieee} 

210 龜 p 龜 

220 for x=8 to 511 


230 

24 e 

250 

260 

270 

260 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 


in^inkerS(0) 

if in=chr3(31)then wy=level/10# 
if in=chr$(30) then vvy=-level/lC# 
vysvy-fwy 
yry-fvy 

scoresscore+abs(vy«1C) 

if score>hi_acore then hi_acore=score 
if {point(x f r)<>C)or(y<0)or(y>511) then 
bang(x.y) 
missel 
score=0 
rounds 1 
break J 
pset(x,y,15} 


if miss=0 then success() 
return(niss) 

400 endfunc 
410 /t 

420 func bang(x,y) 

430 int i 
440 /< 
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450 m_t«*po{54) 

460 m assign!1,9) 

470 n_play() 

480 vpage(&B1100) 

490 for i=0 :o127 

500 circle{x ，ァ， i,rnd{)* 15+1»rnd()*361,rnd()*361,360) 

510 if inke” （ 0) = " then break 

520 next 

530 print_score() 

540 vpageT&S ： 101) 

550 while ini«yS(0)O M ":endwhile 
560 m_assian ； 1,1) 

570 m_play() 

580 endfunc 
590 /* 

600 func *ucc«ss() 

610 m_te«po() 

620 print_acore() 

630 vpa£e{&S:lll) 

640 while 1 

650 palet(l.rnd()*65536) 

660 if inke ア S(0}=” " then break 
670 enduhile 
680 endfunc 
690 /« 

700 func rounf_init() 

710 int i,x, 7 .c,d 
72C atr ch 
730 /* 

740 m_tempo(£5) 

750 print_sccre() 

760 vpage(A.HI0Ol) 

770 apage(3 > 

780 wipe" 

790line(0,C.511,0,15) 

800line(0,s ： l f 511,511,15) 

810 for i=l ~.o round*10+20 
820 x=rnd( ) *432 + 56 

830 y=rnd( )«462+25 

84¢ ch=chrS;4H81 J+chrSUH99+rnd( )*13) 

850 c=(i mod 7+l)*2+l 

860 d=rnd{)*4 

870 kpur(x, 7 rch,l,l, 2 f c,d) 

880 next 

890line(0,2c5,7,256,5) 

900 vpagc(AB ： 101) 

916 while i&keyS(0)<> M ": endwhile 
920 endfunc 
930 /* 

940 func initialize 。 

950 int i 
960 /* 

970 screen 1,1,1,1 
980 console 0,32,0 
990 locate ,,0 
1000 /t 

1010 i=atoi(rights{times,2}1 
1020 i=i<atoi(midS(timeS,4 t 2)) 

1030 i=i*atoi(leftS(timeS,2)) 

1040 randomize((i mod 65536 )-32768) 


1050 /* 

1060 set_bgm() 

1070 m_teopo(96) 

1080 m_play{) 

1090 vpage(&B0) 

1100 apage(0) 

1110 kput{212,160,-ROUND : •1•1,1 ， 15,0 > 

1120 kputU 88,24 4, ”HI-SCORE:“ ， 1 ， 1, 1,15,0> 

1130 kput (212,328, #, SCORE : ,1,1,1,15,0 ) 

1140 apage{1) 

1150 symbol(128,128, ••CONGRATULATIONS ! " , 2,1,1,1,0 ) 

1 160 symbol( 129,128, "COKGRATURATIONS : ,2,1,1,1,0) 

1170 apage(2) 

1180 kput(20O f 480 ( ,, HIT SPACE KEY",1,1,1.13,0 ) 

1190 endfunc 
1200 /* 

1210 func print_score() 

1220 apage(0) 

1230 fill(262,0,511.511,0) 

1240 kput(262,160,itoa(round),1,1,1,15,0) 

1250 kput(262,244,itoa(hi_score),1,1,1,15,0) 

1260 kput(262,328,itoa{score ),1,1,1,15,0) 

1270 apage(3) 

1280 endfunc 
1290 /« 

1300 func kput(x,y,s;str,bx,by,s 2 ,pal,dir> 

1310 int i, j 
1320 /* 

1330 for i=0 to 2 
1340 for j=0 to 2 

1350 symbol(x+i,y+j,s,bx,by,S2,pal-1,dir) 

1360 next 
1370 next 

1380 svrabol(x+l,y+l,s,bx,by,sz,pal,dir) 

1390 endfunc 
1400 /'* 

1410 func set_bgm() 

1420 int i 
1430 /* 

1440 ) : for i =l to 9:m_al 丄 oc(i , 100 J:next 

1450 for i=1 to 6 :m_assign{i,i) : next 
1460 m tempo(150) 

1470 m~trk(1, ,, e8vl 41804 Q4'*) 

1480 m trk(2,"«7vl 41805 q2pr f ) 

1490 m trk(3,"057vl 41804 q2p2'*| 

1500 m trk(4,"e58vl 31805 q4 ,t ) 

1510 m trk(5 f "«9vl 51403 q4*') 

1520 m trk(6,..vl 511601 ..J 
1530 m.trkO.'eSvl 41804 q4 M ) 

1540 m_trk(1,"[do]c{cc}8ccececd(ddl8dd>g«ab< (loop 1") 
1550 m 二 trk ( 2 , " [ do j rcrcrcrcrdrdrdrd[ loop 】） 

1560 m trk( 3 , " [do ]rgrgrgrgrgr«rar«[loop] '*) 

1570 m"trk(4, ,, [do) {«rgg} 4 [loop] M ) 

1580 m trk( 5, '*tdo]c>g<c>b8<c8d>a<d>a8b8< [loop]") 

1590 m こ trk < 6.-[do]«59cc«45c@59c[loop] M ) 

1600 m_trk ( 9 , ** [do jc (cc} 8cce-ce-cd {dd} 8dd>gga-b< (loop] '*) 
1610 endfunc 
1620 /f 

1630/* お疲れ様でした ... 


リスト 2 M AND. 巳 AS 


sand.ba3 Ver1.0 
マ ンデルブロ累合表示プログラム 


10 /•-- 
20 /* 
ae /* 

40 ハ：：： 

50 float z&,zb,«t ， xor*2 ， yor > g 
60 dim int col(15) 

70 din char hedert47)={ , T , , , X»,' 
80 *tr pna 

90 int .\ma.x,yaax,»tat 
100 scresn 2,0,1.1 : console ，，〇 


, r 6*,0,0,&H80,&H28,0,0,0,0,1,0,1,0} 


110 
120 col 
130 col 
140 col 
150 col 
160 col 
170 col 
180 col 
190 col 
200 col 
210 col 
220 col 
230 col 
240 col 
250 col 
260 col 
270 col 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
333 
390 
403 
413 
420 
430 

449 

450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 


パレットの {2 定 

(O)=rgb(O,0,0J /« 黑 

U) = rgb(l0,0,20) /* マ ゼンタ • 

{2) = rgbU0.0,31) /* 霣 

(3) srgbU5,15,31) /« 水色 

(4) =rgb(24,24,31) /* 水色 

(5) srKb(31.31,31) /* 白 

(6) srgb(18,31,18) /* » 

(7) = rgb<0,29,4) /* 

(8) =rgb(20,31,0) /* 

{9)srgb(31 f 31,0) /« * 

(10)srgb(31,24,0) /« 黄だいだい 

(lUsr«b(31,16,0) /« だいだい 

U2)rrgb(28,lO,0) /* 赤だいだい 

(13) =rgb{28,0,0) /* 赤 

(14) 3rgb(20,O,O) /* 茶 

n5)5rgb(10,0,0) /• 熟げ茶 

for n=0 to15 /* ヘッダーに色コー 

palet(n,col(n)} 
heder(n*2>16)scol(n J 
heder(n*2+l7)scol(n) 
next 
repeat 
repeat 

els : wipe() 
locate 0,24 
input-x 細のビット a=- 
if xmax=0 then end 
input” Y ■方向のビット S= 
if yaax=0 then end 

input-g^fMIY 
input" 57 #»： =~,st 

until st>0 
pnas- m 

If dspsand(xmax,ymax 9 xorg• yorg,st)：0 then ( /• マンデノレブ 

print chrS (IlHIE) ^chr$ ( 5 )； 
repeat 
stat：0 

input _ ファイル名 =** ipna 

if pna<> "" then stat=pix( xnax , yraax »pna) /* フアイ / H ： 一 7" 

if statOO then print chrS (IE )+chr3 ( iHIE » >chrS ( 4HlA) ； : beep 


shr 8 
and 255 


/• ハ • ラメータのス J3 


.ynax 


• xorg 

• yorg 


530 until stat=0 

540 \ else{ 

550 beep 

560 J 

570 until0 
580 end 

590 /•. . . . . 

600 /t 画面のビットイメージを PI X 形式でセーブする， 

610 It あらかじめ heder (> にパレット刪をセットしておくこと 
620 /I 弓ほ致 xs:X 方向のドット K 
630 ft ys : のドット K 

640 /t na: ファイル名 

650 /t 迟〇通 エラーコード 

660 /*. 

670 func pix(xs;int f ys ; int»na;str) 

680 int x,y,i f fp 
690 char c=0,d=l 
700 print ••セープ 中です ； 

710 if xs く 128 or xs>640 then print : return(-1) 

720 if ys<64 or ys>480 then print : return^-1) 

730 /• ファイルサイズをヘッダーに代入する • 

740 if (xs and IcHF) <>0 then x= { k% and 4HFFF0) ♦itHIO else x=xs 
750 l = x«ysV2t40 /« SX-WINDOW:i へツダー ;: S かれたファイルサイズと網批 

760 heder(4)si shr 24 /t ファイルサイズが H なってもエラーメツセージを出さない • 

770 heder(5)=(i shr i6)and kHFF 
T80 heder(6)s(i shr 8)and &HFF 
790 heder(7)=i and iHFF 
800 /t 姐面のサイズをヘッダーに ft 人す る • 

810 heder( 12 )sxs shr 8 : hedert13)sxs and kHFF 
820 heder (14 ) sya ahr 8 : hedert 15 ) sys and ScHFF : xssx 
330 /t ヘッダーをディスクに * き込 f 
fp=fopenlna^-.PIX-, M c M ) 
if fp<0 then print : return( - 1) 
for i=0 to 47 

if fputc(heder(i) # fp)<0 then ( 
fclose( fp) : pMnt : return(-1) 


師 (Oft 小は 128 • 64 
爵 $ の fct は S40M80 


840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 


next 


910 /» ビットイメージそディスク : こ霤きこ C* 
920 for i=0 to 3 


920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 


for 

for y=0 to ys-l 
for x=0 to xs-1 

if(point(x,y)and d) <>0 then c=c or 
if(x and 7 )=7 then l 
if fputc{c,fp)<0 then fclose(fp) 
c=0 

)else { 
esc shl1 
} 

next 

print using”OWX"; (ysti^yt!) * 100/ (ys 
print strings{5 f chrS(&HlD ))； 


print 
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1050 next 
1060 d:d shl1 
1070 next 

1080 fclose(fp) : print 
1090 return(0) 

1 100 endfunc 

1110 />. . . 

1120 /t マンデルブロ菜合を表示する . 

1130 /拿 51 き数 （ xs , ys 〉 S ^ する ビット 数 
114¢ハ < xo , yo ) 左上の里 a s 分 箱 JS 

1150 / t 返〇值エラーコード 

1160 / 霍 … . . . . 

1170 func dsproandUx* ； int f ys;int,xo;float,yo ； float,s;float) 

1180 int x,y t n,ov f nraax 
1190 float ca f cb,zabs 

1200 nmax 2 ((int(l/») shl4 land &HFFFFTFF0 H31 
1210 print ”針算中です . • • ”； 

1220 if x»<128 or X8>640 then print : return い 11 い 引き■エック 
1230 if ys<64 or ya>480 or 8 く = 0 then print : rcturn(-1 ) 

1240 for ysO to y»-l 

1250 cb=yo-s«y 

1260 for x=0 to xs-1 

1270 casxo+stx 

1280 ovsO : zarca : 2 b=cb 

1290 for nsl to nmax 

1300 mand(ca f cb) 


1310 if za>5 or zb>5 or za<-5 or zb<-5 then { 

1 320 ovrn : n：nmax 

1330 ) else { 

1340 zab*:za 拿 za + 2 b*zb /* 柳を越えた。必る • 

1350 if zabs>25 then ovsn : n：nmax 

1360 } 

1370 next 

1380 p*et(x,y.ov and15) /* を 5 をこえるまでの回 « により色をセット 

1390 next 

1400 print u* inf … ，％ ” ；け ♦! ) 拿 1 〇〇打墓； / 拿切荏 ^05^ 

1410 print strings(5 f chrS(&H ID)) : 

1420 next 
1430 print 
1440 return(O) 

1450 endfunc 

1460 /t - 

1470 /• f (2> 雪 Z ，2 + A の If 翼をする • 

1480 /• 引き 》 zsza+Jzb ata^jb 
1490 ft 鍚〇馕 zzz^izb 

1500 /t . . . . . . . 

1510 func mand(a;float v b;float) 

1520 float r,x 
1530 

1540 xs2 韋 2& 纛 zb+b 

1550 zarr : rbsx 
1560 endfunc 


(で)のば一てい八ンズ第 3 部-—(その 2) 


遊び/ i > はぺけろく 

先月号では画面周りを作ったのであります。 
んで，肝心のゲームを進めるところなんですけ 
ど，たとえば，人生ゲームとかあのテのゲーム 
盤が目の前にあるとしますね。さて，あなたは 
どうしますか？ 

答え：ゲームをする 

うう む， なんかアドベン チャーゲームの よう 
に強引になってしまったが，そういうわけでこ 
れからプレイヤーさんにプレイしてもらうので 
す。だんだん ゲーム っぽくなってきたぞ？当 
たり前のことだけど。 

はてさて，プレイヤーさんにプレイしてもら 
うとしても，このゲームは2人ゲームなので， 
先攻，後攻を決めてもらわなくてはいけないん 
ですよね。ということでそういう関数を作りま 
す。 

氺 

plyselect (): 

プレイヤー I は人であると表示 

プレイヤ ー I の変数に丨 （= 人）を代入 

プレイヤー2は人か，コンピュータか？ 

プレイヤー2の変数にどちらかを入れる 

プレイヤ ー 丨，2どちらが先攻かを聞く 

変数 cplayer にセット 

氺 

はい，あがりっと。画面にメッセージを表示 
して，キー入力を待って変数に入れるだけなん 
だから簡単，簡単。 

あ，今月のリストではプレイヤ ー2 のときに 
も人しか入らないようになっています。また， 
作るのはプレイヤ ー 丨が人，2が人かコンピュ 
—夕ってことにしてあるけど，のちのちプレイ 
ヤー丨， 2どちらがコンピュータでもいいよう 

に作ってあります。 

思考ルーチンを作りさえすれば，プレイヤー 
2用をプレイヤ ー 丨用に変更するのはそんなに 
むずかしくありませんからね。だから，思考ル 
ーチンを作り終わったら，今度はプレイヤ ー I 


用の思考ルーチンを作ってみて，プレイヤ ー I 
の思考ルーチン対プレイヤ ー 2の思考ルーチン 
なんてやってみるのも面白いんじゃないかな， 
なんて思います。人間はヒマになっちゃうけど 
(せっかく作った思考ルーチンに仲間はずれに 
なるのは悲しいっ！とか）。 

ブレイヤーセレクトはそんなところ（なにせ 
リストがあれだもんな）。 

|教育的指導 

さてさて，続いては人に手を打ってもらって， 
それを表示するのだ。このとき注意しなければ 
ならないことがあるんですね。それは， 

"人はルールを守らない” 

ってことなんですね。そうなんですよ，スピー 
ド違反はしょっちゅう，駐車違反，横断歩道は 
手をあげて渡らないし，歩くときはつい左側を 
歩いてしまう。あ，これは交通ルールの話か。 

そういう意味ではなくて，ゲームをやってい 
るときには結構人間はルール間違いを起こすん 
ですよね。それではゲームにならない。 

そこで"手を人に打ってもらうときにそれを 
やっていいかどうかチェックする”ということ 
をしなくちゃいかんのですね。 

この ゲームの ルールでは横丨行か縦丨列の中 
で，もう選択されたところ以外から選んでもら 
います。つまり，選んだものは•‘もう打てない 
マス”に変^:するんですよね。将棋なんかだと 
できるところが膨大にあるのでむずかしいけど， 
ここではわりと手がかぎられているので，「でき 
ないこと，できること j を画面で表示するのも 
簡単そうです。 

ということで，このゲームの仕様は以下のよ 
うに決めました。 

1 ) 選べるマスは色が変わる 

2) 選べるマスを表示することでチヱックの代 
わりにする 

これなら打ち間違いをすることも少なさそう 
です。 

では，次にプレイヤ ー 丨の入カルーチン， 


msel I () の説明 0 

ホ 

msell () 

まず，選べるマスのうちいちばん最初のマス 

を調べて，そこを力ーソル位置に 

プレイヤ ー 丨の選べる行の色を変え，数値を 

害く 

カーソル 位置をさらに色を変えて表示 

リターンキーが押されたなら決定 

そうでなければ カーソルを 次に移動 

氺 

とこんなことをしています。 カーソル 入カ ルー 
チンと ルール 判定 ルー チンが一緒になっていま 
すが，ちゃんとしたゲームを作るときなどは， 
ここはちゃんと分離させたほうがいいのではな 
いかと思います。 

そうそう。リストは長いけど，プレイヤ ー2 
のルーチンもプレイヤー丨のルーチンとほぼ一 
緒です。"ほぼ”というのは，選択対象がプレイ 
ヤ ー 丨では行，プレイヤ ー2 では列になってい 
るところが違っているんですね。 

今月のメインルーチン 

今回のメインはこんなふうになりました。 

氺 

メイン： initscrn () の呼び出し 
plyselect () の呼び出し 
isover () が0の 間（ゲームオーバーで 
ないということ），プレイヤ ー I ， 

2の順に手を打たせる 
終わったらどちらの勝ちかを表示 
する 

plyselect () : player I を人にする 

player 2 を人またはコンピュータに 
セレクト 

先手(先にプレイする側）を決めさ 
せる 

氺 

だいたいわかりましたか？ わかりやすく図 
示すると， 
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メインー!一画面の初期化 

—プレイヤーセレクト 
— 打つ手のセレクト-[■手を打たせる 
をチェック 

という感じになるんですね。 


さて，今月までは表示とかだけだから簡単で 
したよね。せっかくリストもあることだし，ブ 
レイヤー丨，2両方とも人間でやってみてルー 
ルを把握してみてくださいね。 

来月からはいよいよコンピュータ思考ルーチ 


ンの解説に入ります。心の準備はいいでしよう 
か？ ルールは理解できましたか，プログラム 
は動いていますか？ 

では，来月また会おう。ふはははは（と不敵 
な笑いを残して去る）。 


U スト 


1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

1510 

1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 

1810 

1820 

1830 

1840 

1850 

I860 

1870 

1880 

1890 

1900 

1910 

1920 

1930 

1940 

1950 

1960 

1970 

1980 

1990 

2000 

2010 

2020 

2030 

2040 

2050 

2660 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 


by ( で ）1991 

Special Thanks なのだ 


窠 / 


メインルーチン 

"sears" 

din int ary{2-l) 
din int tfrary(24 J 
int m*gy=26 

ply(2) 

acrl^O f *cr2=0 
nsx 9 D3y 
used 翥 el=0 
cplayer 
lowcoluo 
depth =1 
strbuf 
winner 


int 

int 

int 

int 

int 

int 

int 

str 

str 


ハ⑽ 神" 

/ 羣引朗の 

/« メッセージ出カァ里標 " 

ブレイヤー 2 は人 （Uor X68(2)?* 
ハブレイヤーし 2 のスコア拿 / 

/< マウス 00**/ 

ハすでに印のついている 
ブレイヤー " 


2120 

2130 

2140 

2150 

2160 

2170 

2180 

2190 

2200 


ブレイヤー 1 は人です • 


ブレイヤー 2 も人です • 


ハすでに印 
/韋現在のブ 


塞コンピュータの忘考の « さ 1 / 
文字 • 一時入るバッファ拿 / 
/t ゲーム終了時に ®* TV 入る " 


ここからブログラム 


( 列）を決める * 


initscrn() 
plyselect() 
lowcolum-int(rnd() 寒 5) 

/蓽 メイン/レー • ブ窶 / 

while(i*over(cplayer , lowcolum)=0) 
if cplayers1 then( 

/* ブレイヤー 1 は人だけ 1 / 
lowcolum=msel 1 (lowcolum) 

|clse( 

パブレイヤー 2 も今月は人だけね */ 
lowcolum*osel2(lowcolum) 

» 

cplayer=3-cplayer 
drawscorei) 
endwhile 

/ 享ゲームが終わった！で、どっちが酱ったの ？*/ ^ .. 

locate 30 f msgy :print ゲームがおわりましたっ！ 

locate 25 f magy+ 1: print scrl ; •• 対 " ； scr2 : •• で”； 
if scrl = scr2 then print •• ひきわけでした！じゃんじゃん •• 
if scrl>scr2 then print ••ブレイヤー 1 さんが W ちました！おめでとう！ 
if scri<acr2 then if ply(2) = l then{ 

print •• ブレイヤー 2 さんの B ちです！ おめでとう！ 
)else( 

print "X6 800 0 の格ちです • また挟 « してね •" 

I 

end 

/t ■ 面の初期 f ヒサブノ U- チン */ 
func initscrnl) 

/* 緬面を消す */ 

width 96 : screen 2,0 • 1，1 

drawetci ; 

/ ，マス目を格く事 / 
drawboxj) 

ハ K を通当:こ 
setnumbers() 
drawnumbers() 
endfunc 

/» マスを描くルーチン */ 
func drawbox() 
int x,y 
for x=0 to 4 

for y=0 to 4 . 

box(x 拿 64 + 96 • ア *64 + 6464 + 96 + 63•y«64+64 + 63,lo) 

next 

next 

endfunc 

" 乱数でマスを埋める */ 
func setnumbers(I 
int i,j,tbl«24) 

locate 36,26:print •. しばらくおまちください " 

/* 乱 tt の使用 * を作る , / 
for i=0 to 24:tbl(i)=l：next 
" 脱を決める " 
for i=0 to 24 
repeat 

ary(i)=intlrnd()<25) 
until(tbl(ary(i))<>0) 
tbl(aryU) )=0 
next 
endfunc 

/* ナンバーを函面に窬く ：/ 
func drawnumbers() 
int x,y,1 
for to 4 

for y=0 to 4 
locprn(x,y,15) 
next 
next 
endfunc 
ハ り </ 

func drawetc() 

symbol(148,0 , 遘択二十五 

drawscore() 
endfunc 
/: スコア ^• く */ 
func drawacorc() 

locate 64,9 : print^PLAYERl" 
locate 80,9 : print scrl 
locate 64 f 15:print M PLAYER2" 
locate 80 f 15:print scr2 
endfunc 

/ 羣ブレイヤーセレクト 
func plyselect() 
str s^rbuf 


locate 30 f osgy：print 
itrbuf=inkey5:ply(1)= 
locate 30,osgy:print 
repeat 

strbuf=inkeyS : ply(2)=l 
until(ply(2)sl or ply(2)=2) 

locate 30 • msgy: print •• 先手はブレイヤー 1 ， 2 と • ちらですか？ ••： 
strbuf=inkcy3：if strbuf=-l M or strbuf=*2* # then cplayer=v 
allstrbuf) : print strbuf 
2210 until(cplayer=1or cplayer=2) 

2220 endfunc 

2230 / 拿ゲームオーバー利定 */ 

2240 func isover(cplayer,lowcolum) 

2250 int i 

2250 int sum=0 

2270 / 拿今のブレイヤーにさす手がなかつたらゲーム : 拉冬わり */ 

2280 for i=0 to 4 ，—— 

2290 if colayers 1 then sum=suaH-ary(lowcolua*o>i) 

+ary(i*5+lovcolum) 

2300 next 

2310 if sums- 50000 then return*1)else return(0) 

2320 endfunc 

2330 /*度?*0きび)®?？ T リント*/ 

2340 func loeprn ( 丄 ocx ， locy, 

2350 i=arr(locy^5+locx)-S 
2360 


else sum^sum 


}else if i>-10000 then( 

symbol(locx«64+9S, loc” 64 + 64 ,strS< 

}eise symbol{loex*64+96•locy*64+64 


«/ 


=15 


col) 

••if i>:0 and i< = 9 then( 

srabol(locx^64+S5‘16 •loc”S4.64 • 3t 

r3(i»,2,2,2,col,0) 

2370 
2380 

i),2 f 2 f 2 # col,0) 

2390 

t -x M ,3,3,2,5,0) 

2400 endfunc 

2410 ハ今セレクトできる行の *{ 示（させなしない ） 1 
2420 func linecol(player f lowcolum,r_flg) 

2430 int i,col 

2440 if r flg=0 then col s 12 else col 
2450 if player=1 then( 

2460 /* ブレイヤー 1 の場 ^ は * S に 1 / 

2470 for i=0 to 4 

ゥ 480 locprnli»lowcolum,col) 

2490 next 

2500 lelsc( 

2510 / * ブレイヤー 2 のは檷に 1 / 

2520 for isO to 4 

ゥ j ;30 iocprn 《 lowcolua,i,col) 

2540 next 

2550 ) 

2560 endfunc 

2570 / 韋ブレイヤー 1 のさし手セレクトノ • ン霉 / 

2580 /Mtfoto が使われているので renum すると # は注 *”/ 

2590 func msel 1 (lowcolum) 

2600 int nael /* させる手の先る変数 " 

2610 int psel=0 /• 特しているのはいくつ目 COCff か、が入る雜拿 / 

2620 int selectcd=0 / 窠もうさしたかどう力めフラグ零 / 

2630 nsel = 5 拿 lowcolum 

2640 パ先想がさせな V ^7) 可能性もあるのでさせるなかでいちばん早いものにカーソルを移す " 
2650 while! ( ary( nsel-^psel)) =-10000 ) 

2660 psel=psei+l:if p*el>4 then psel=0 
2670 endwhile 

2680 ハブレイヤーの ® PJgB の列を色を変えて表示 */ 

2690 linecoK 1, lowcolum , 0 ) 

2700 ハカーソ 

2710 locprn(psel.lowcolum t 3) 

2720 while< selectedOl) 

2730 strbufsinkeyS 

2740 / 拿リターンキーカ神されたら点を增 ^ して、そのマスをもうさせなくして x を書く */ 

2750 if 5trbuf=chr$( 13 ) then selected=l : scrl=ary(nsel^psel)^s 
cr1-9 : ary( nsel^Dsel) =-10000 : locprn(psel,lowcolum,lz): goto 2830 
2760 /t そうでなは次のマスへカーソルを移す拿 / 

2770 loeprnt psel , lowcolum, 12 ) 

2780 pselspsel+l 

2790 if psel>4 then psel=-l : joto 2780 

2800 /t 次のマスカ们てな l 勒 らその次に力一 • ノルを » す "- 

2810 if ary(nsel-**psel)=- 10000 then goto 2780 
2820 locprn(psel•lowcolum,3) 

2630 endwhile 

2840 linecoK 1,lowcolum,1) 

2850 return(psei) 

2860 endfunc 

2870 / • プレイヤー 2 ( 人）のさし手セレクト • に 1 と PI じなの T7 • 主折 ^^ 篥 / 

2880 func mse!2(lowcolum) 


★- f 2 f 2,2*15,0) 


int nsel,csel 
int pael =0 
int selected =0 
nsel=lowcolum 

while( ( ary(nsel*f psel*S ) )s - 10000 ) 
psel=psel+l:if psel>4 then psei= 
endwhile 

linecoK 2 9 lowcolum,©) 
loeprnt lou-colura, psel, 5 ) 
while(selected<> 1 ) 
strbuf=inkey5 

if strbufschrS(13) then - 

} + scr 2 - 9 :ary 《 nsel^psel 拿 5 > r- 10000 :locprn(lowcolum r psel,12):goto 3 
060 

iocprn(lowcolum•psel#12) 
psei=psel+1 

if psel>4 then psei=-l : goto 3020 
if ary(nsel-**psel*5 )=- 10000 then goto 3020 
locprn(lowcolum,psel,5) 
endwhile 

linecol( 2 •lowcolum, 1 ) 
return(psel) 


2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2950 

2960 

2970 

2980 

2990 

3000 


3010 

3020 

3030 

3040 

3050 

3060 

3070 

3080 


3090 endfunc 
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XI 用シューテイングゲーム 


DEFEAT E 


Asano Hidehumi 

浅野驶 


前作から2年 I X 〗/ tu 「 bo 用の横スクロール型シューテイングゲ 
—厶をお届けします。シューテイングのエッセンスだけを抜き出した 
指に優しい超圧縮リストでも，中身はなかなか本格的。都合により予 
告してから1力月ずれこんでしまいましたことをおわびします。 


XI ューザーの 皆さん，お待たせしまし 
た！1989年9月号で発表した， XI 用横ス 
クロール型シューテイングゲーム “Defeat 
X ”の続編が完成しました！その名も 
“DEFEAT 2 “（ありがちですね）。 

ゲームの 基本的な内容は前作と同じく， 
“非 パワーアップ 型 グラディウス” という 
ところですが，いわゆる “2もの’’として 
の成長はしています。 

不満はあるでしようが，そこのところは 
プログラムの短さに免じて許してやってく 
ださい。 

内容 

初めにいっておきますが，このゲームは 
ジョイスティックが必要です。 

ゲームの 内容は，とにか〈撃って撃って 
撃ちまくって，各面の最後に出てくる敵戦 
艦の中心部に弾を撃ち込み，破壊してゆく 
というものです。面数は全部で6面です。 

パワーアップなどはなにひとつ存在しま 
せん。誰がなんといおうとありません。 

自機は6つの装備 （Defeat X とまったく 
同じ）を初めから持っており，ジョイステ 
ィックの B ボタンでいつでもその装備を変 
更できます。その6つの装備を臨機応変に 
使い分けて敵を倒していくわけです。 

もちろんジョイスティックの上下左右は 
自機をその方向に動かし， A ボタンは弾の 
発射です。ちなみに自動連射つきです。 

自機が死ぬのは，敵の弾に当たったとき 
と，敵に体当たりしたときと，壁に正面か 
らぶつかったときです。上下と後ろからは 
壁に当たっても死にはしません。 

スコアは敵に1発弾を当てるたびに10点, 
敵を破壊すると100点が加算されます。2 
万，5万および8万点で自機が1機増えま 
す。 

タイ ト ル 画面で‘ C ’ キーを押すと コンテ 
イ ニューできます。回数に制限はありませ 


ん。また，ゲーム中のポーズは ESC キーで， 
解除はジョイスティックのトリガです。 

なお，このゲームはまったくの ノぐ夕 ー ン 
ゲームというわけではありません。それが 
どういう意味かは何回かプレイすればわか 
るでしよう。 

前作に比べてかなり難しくなっているの 
で，6つの装備をフルに使えるようになら 
ないと最終面はクリアできないでしよう。 
頑張って〈ださい。 

入力方法 

この ゲームは 鬼の よ一なデータ 圧縮を し 
ており，その展開は BASIC で行っていま 
す。 

展開には，ノーマル BASIC か turbo 
BASIC (どちらもディスク版）が必要です。 

また，実行可能なファイルにするために， 
4 E 00 H 〜 F 7 FF H までを使えるシステム （ S - 
OS など）も必要となります。ない人は，後 
述の方法で，専用のゲームディスクを1枚 
作る必要があります。 

それでは打ち込み方です。まず最初に， 
リスト 2 ( ALLROUND ) とリスト 3 
AIN ) を MACINTO 
- C などのマシン語入 
カ ツールを 使って打ち 
込みセーブします。 

次に，リスト 

( EXTRACT ) を 
BASIC から打ち込み 
セーブします。そして 
リスト1を RUN する 
と，自動的にデータを 
展開していきます。30 
分ほどかかりますので 
注意してください。ま 
た，リスト1は初めに 
リスト2を I 売むので， 

不都合がないようにお 


願いします（なにがいいたいかわかります 
よね）〇 

リスト2の実行が終わると，デイスク（テ 
ープ）上に “ DATA .”，“ PCGDATA .”， 
“ROUND n .” { n : l -6} という 8 つのフア 
イルが生成されます。 

そして， S - OS などのシステム上で，その 
7つのファイルとリスト3を，次に示すア 
ドレスに読み込んで〈ださい0 


MAIN . 

4 E 00 h 

DATA . 

6500 h 

R 0 UND 1. 

800 0 h 

R 0 UND 2. 

900 0 h 

R 0 UND 3. 

aooo „ 

R 0 UND 4. 

booo „ 

R 0 UND 5. 

COOOh 

R 0 UND 6. 

dooo „ 

PCGDATA 

EOOOh 


そ して 最後に 4 E 00 H 〜 F 7 FF H までをディ 
スクに セーブして ください。これで 実行 フ 
アイルができました。あとは 4 E 00 H 番地を 
コールすればゲームが始まります。 

なお，もし万一，皆さんが S - OS などを持 
っていなかったり，このゲームを IPL 起動 
できるようにしたいなどという寛大な考え 


(M 


NORMAL 


TWIN 


O O 


〇。。 

BEHIND 


〇 〇 
〇 〇 


〇 〇 


3 -WAY q 

〇 



〇 

<〇 

〇 

〇 


〇 


Q 

UP - D 0 WN 


武器のバリェーシヨン 
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をなさったときのために， IPL 起動デイス 
ク作成プログラムを用意してあります。 


まずリスト2を展開して，上述の8つの 
ファイルを作ります0 

そして BASIC 上でリスト4 (MA 
KEDATA ) を打ち込み，ドライブ0に上述 
のファイルの入ったディスクを，ドライブ 
1には フォー マットずみのディスタを入れ 
て RUN します。しばらく待てば IPL 起動が 
できるデイスタができあがるでしよう。 



んだかんだといっているうちに，かなり膨 
らんでしまいました。どうもすみません。 

その埋め合わせといってはなんです力 5 '， 
ゲーム性にはけっこう気をつかっており， 
心の中ではいままでの Xl / turbo 用のどん 
なゲームにもひけをとらない面白さた'と自 
負しています。あくまで心の中でですが。 

エンデイングはすごく手抜きに見えます 
が， これは「いかに短く， かつ 見れるもの 
にする力。という努力の結果なのです（実 


レング'ス法で圧縮してありますし ， BASIC 
の関数を利用してテーブルを作ったりもし 
ています。 

特にえげつないのはマップデータの圧縮 
です。こんな方法でマップデータを圧縮し 
たのは，たぶん日本で，いや世界でも僕ひ 
とりでしょう。興味のある人は展開中に 
CtrH ) (フルキーのほう）を押してみましょ 
う。きっと笑えますよ。 

というわけで，データの圧縮率はまあま 
あなわけですが，そのために必要なリスト 
1はけっこう大きいです。 

せっかく打ち込んでも1回しか使わない 
なんてもったいない！という方もいるで 
しょう力 ? ，リスト1に別のデータを食わせ 
てやれば，違う面を楽しむことができるの 
です。そう，「追加面」というやつです。 

もし皆さんがこのゲームに好意的な評価 
をくだしてくだされば追加面の発表も可能 
かもしれません（というわけで ， STUDIO 



今回は BGM なしなので，本当ならもっ 
と短くなってもいいはずなわけですが，な 


際4日はかかっている）。どうか誤解のない 
ように。 

ところで，先にも書きました力 ? ，このゲ 
ームはデータ部を圧縮して，その部分だけ 
を別にしてあります。 PCG のデータはラン 

リス 


X のほうへヨロシクお願いします）。 

なお，次回作はシューテイングゲームに 
はならない予定です。あしからず。 

參考文献 

試験に出る XI ，柷一平，ソフトバンク 


10 OF=&H100O : , turbo = 0 

20 CLEAR &HC7FF+0F 
30 DIM CH(4),MM(40) 

40 DIM X( 100) ,Y( 100) 

50 ADR=&HE000+OF ： LOADM"ALLROUND",ADR 
60 WIDTH 80 : * TURBO —WIDTH 80,25,0 
70 SCREEN 
80 » - 

85 FOR 1=32 TO 90 : DEFCHRS(I)=STRING$(3,LEFTS(CGPATS(1),8))：NEXT 
90 PRINT'*Now making PCGDATA ...." 

100 O$=STRING$(8,CHR$(0)) 


110 

FOR 1=0 TO 7 




120 

I$=CHR$(0,0 f 0, 

0 , 2^1 

,0,0,0) 

130 

DEFCHRS(I )= 

1$ + 

OS + 

OS 

140 

DEFCHRS(1+8 )= 

IS + 

OS + 

IS 

150 

DEFCHRS(1+16)= 

IS + 

IS + 

IS 

160 

NEXT 




170 

FOR 1=0 TO 3 




180 

I$=CHRS(0,O,0, 

3*4"I 

,3*4*'!, 

190 

DEFCHRS(1+24)= 

OS + 

IS + 

0$ 

200 

DEFCHRS{1+28)= 

OS + 

IS + 

IS 


210 NEXT 

220 A$="0000 8000 8020 A020 A0AO A4A0 A4A1 A5A1 A5A5” 

230 A$= AS+” H5A5 E5B5 F5B5 F5F5 F7F5 F7FD FFFD FFFF" 

240 FOR 1=0 TO16:BS=”"：FOR J=0 TO 3 
250 B$ = BS + STRING$(2,MID$(A$,I»5 + J+l,1)) 

260 NEXT : DEFCHRS(1+200)=HEXCHRS(STRINGS(6,BS)) : NEXT 

270 FOR 1=0 TO 3:READ AS:AS(I)=HEXCHRS{STRINGS(4,AS))：NEXT 

280 READ AS,B$ ： AS=HEXCHR$(AS+BS) 

290 FOR 1=0 TO 25 ： BS=BINS(ASC(MIDS(AS,1+1,1))) 

300 FOR J=1 TO 3 ： A(J)=VAL("&B"+MID$(B$,Jt2+l,2)) : NEXT 
310 DEFCHRS(32 + I)=A$(A(1) )+A$(A(2) )+A'S(A(3) ) : NEXT 
320 FC=91:CN=39 
50 j(~0 : Y = 0 

340 A=PEEK(ADR) : L=A AND 31 ： C=INT(A/32) 

350 FOR J=1 TO L 

360 PSET(X,Y,C) ： PSET(X+1,Y,C) :X=X+2 
370 IF X>(CN<8-1)*2 THEN X = 0：Y = Y+1 
380 NEXT 

390 IF Y く >8 THEM ADR=ADR+1：GOTO 340 
400 FOR 1=0 TO CN*2-1 : AS="" 

410 FOR J=0 TO 2：FOR K=0 TO 7 
420 P=&H4000+I+J 本 &H400O+K 本 2048 
430 AS=A$+CHRS(INP(P))：OUT P,&HFF 
440 NEXT : NEXT : DEFCHRS(I+FC)=AS ： NEXT 

450 FOR 1=0 TO 255 ： AS=CGPATS(I) : FOR J=0 TO 7 : FOR K=0 TO 2 
460 POKE OF+4HC800+I*24+J*3+K,ASC(MIDS(AS,J+K*8+9,1)) 

470 NEXT ： NEXT ： NEXT 

480 SAVEM"PCGDATA..,OF+&HC800 ,OF+&HDFFF.0 
490 * - 

500 PRINT"Mow making DATA -” 

510 P=0 ： C=0 : ADR2=OF+&HCD00 : ADR=ADR+1 


EXTRACT 

520 IF P>0 THEN POKE ADR2,C+32 ： P=P-1 ： ADR2=ADR2+1：GOTO 520 
530 P=PEEK(ADR) : ADR=ADR+1 

540 IF P<>255 THEN C=INT(P/16) : P=(P AND 15)+1:GOTO 520 
550 FOR D=0 TO 2：READ AS 
560 FOR J=l TO 7 
570 FOR 1=1 TO LEM(A$) 

580 B$=RIGHTS(" 00000000 "+BINS(ASC(MIDS(CGPATS(ASC(MIDS(AS,I,1})} 

,J,1))),8) 

590 FOR K=1 TO 8 : POKE ADR2,ASC(MIDS(BS,K,1))-16:ADR2=ADR2+1：NEXT 
600 NEXT：NEXT : NEXT 
610 FOR 1=0 TO 63 : K=RAD(I«360/64) 

620 X=INT(COS(K)*20) ： X=X-(X<0)*256 
630 Y=INT(SIN(K)U0) ： Y=Y-(Y<0 ) «256 
640 POKE ADR2,X,Y ： ADR2=ADR2+2 
650 NEXT 

660 FOR 1=0 TO 7:READ D$ 

670 MEM$(ADR2,LEN(DS))=D$ : ADR2=ADR2+LEN(DS) 

680 NEXT 
690 * - 

700 FOR 1=0 TO 4：FOR J=0 TO 5 ： P=I*12+J 
710 POKE &HD800+OF+P , 97+J+I 享 6 
720 POKE &HD806+OF+P ,133+J+I 本 6 
730 NEXT : NEXT 

740 FOR 1 = 0 TO 4 : *'PEEKWORD" :CH( I) = PP：MEXT 

750 FOR 1=0 TO15 : "PEEKWORD" : MM(I)=PP ： MM(1+16)=PP+640 : NEXT 
760 ADR2=&HD880+OF:FOR 1=0 TO 31 
770 P1=PEEK(ADR) : P2=PEEK(ADR+1) 

780 POKE ADR2 ,255-INTIPl/64)»43 ,P2 ,INT((PI AKD 63)/16),P 
1 AND 15 

790 POKE ADR2 + 256,255-INT(Pl/64 )*43 ,P2 + 32,INT((PI AND 63)/16) ,P 
1 AND 15 
800 ADR2=ADR2+4 

810 Pl = PEEK(ADR+2) ： PP=MM( INT(Pl/8) ) : •'POKEWORD'* 

820 ADR2=ADR2+256-2 : PP=MM{ INT(Pl/8)+16 ) : "POKEWORD" : ADR2=ADR2 
-256 

830 PP=CH( PI AND 7 POKEWORD” 

840 ADR2=ADR2+256-2 : "POKEWORD" : ADR2=ADR2-256 

850 ADR=ADR+3 ： NEXT - 

860 ADR2=&HDB00+OF : FOR 1=0 TO15 
870 P1=PEEK(ADR) : P2=PEEK(ADR+1) 

880 DX=(248+INT(P1/16)) AND 255 

890 DY=(248+(P1 AND 15 ) ) AND 255 ： DDY= ( 2 56-DY) AN r D 255 
900 POKE ADR2 ,DX,DY ,INT(P2/8),P2 AND 7 

910 POKE ADR2+640,DX,DDY,INT(P2/8),P2 AND 7 : ADR2=ADR2+4 : ADR=A 
DR+2 . 

920 IF Pl<> 136 OR P2O0 THEN 870 
930 NEXT : SAVEM "DATA",&HCD00+OF,&HDFFF+OF,0 

940 » - 

950 FOR R=1 TO 6:P$=HEXS(R) 

960 PRINT"Now making ROUND"+PS + M - .. 

970 GOSUB "MKMAP" 

980 GOSUB "EVENT" 


136 Oh ! X 1991.8. 










SUM ： 26 7A FF 04 04 CD 3D EA 4ABC 

E100 A6 22 0A 41 06 A2 01 E2 : 9E 
E108 01 E2 01 E8 0B E3 01 El : 9C 
El10 08 41 0D El 01 E2 02 El : FD 
E118 IF IF IF IF IF 04 C4 0A : 6D 
E120 41 01 EB 01 E2 42 06 E5 : 3D 
E128 A4 E3 43 E4 44 012B 01 : IF 
E130 2A 42 03 A3 01 E2 0A E2 : El 
E138 07 E2 A4 E2 01 E8 0142 : 9B 
E140 04 A2 E2 01 E2 02 E5 01 : 53 
E148 E2 41IF IF IF IF IF OF : CD 
E150 2F 2F 0F 06 22 90 05 21 : 4B 
E158 91OF OF 03 22 90 04 23 : 8B 
E160 91 03 22 92 04 93 0F 21 : OF 
E168 91 03 24 92 00 26 92 25 : 27 
E170 93 00 23 93 03 93 05 21 : 05 
E178 91 03 24 92 00 22 0121 : 8E 


SUM ： BF 69 9F 3F 71 C6 2B 3C 9987 

E300 19 4919 48 214719 56 : 9A 
E30819 4719 48 214919 8A : CE 
E310 19 D919 D8 FI88 00 28 : 84 
E31818 88 00 28 58 8B 22 48 : 15 
E320 20 88 00 28 C8 8A 29 BA : 05 
E328 21 D8 FI D8 FI 88 00 48 : 83 
E330 79 49116A 118A 11 AA : 93 
E33811 C911 C819 C711 A6 : 4A 
E340 1166116611471188 ： FF 
E348 00 48 79 49116A 118A : 20 
E350116919 48 2128 FI88 : 9D 
E358 00 48 514911 6A 118A : F8 
E360 115919 48 29 28 59 8A : FF 
E36819 C8 FI C8 FI88 00 3A : 4D 
E370 20 39 20 28 50 48 38 47 : B8 
E37818 7618 9618 C718 C8 : FB 


SUM: B2 B2 94 DO 44 08 6C 99 9084 

E380 B0 C9 28 CA A0 88 00 3A : CD 
E388 20 39 20 28 70 37 20 36 : 9E 
E390 A0 88 00 48 42 5912 7A : 97 
E398 32 591A 48 3A 38 2A 37 : C0 
E3A0 F2 88 00 48 42 5912 7A : E9 
E3A8 32 591A 48 52 471A 66 : 06 
E3B0 12 8612 A612 C71A C8 : OB 
E3B81A C91A AA 12 8A 12 6A : BF 
E3C0 12 491A 38 F2 88 00 48 : 6F 
E3C8 49 59117A 39 78IB 76 : 6F 
E3D0 39 571188 00 2B 23 04 : 7B 
E3D8191516 2B 18 3216 36 : 05 
E3E0 0D 39 OB 3B 15 4A 17 5B : 5D 
E3E816 6212 6B 13 7B 18 83 : IE 
E3F0 11 8B 18 9416 971194 : 9A 
E3F8 OF 95 0C 9D 0B A110 9F : A8 


SUM: E2 DC 3B 9E D0 9B 58 3C 4974 


F& 4D FI26 2C 8B 6075 

07 E6IF 01 E6 06 : E5 
02 A3 0122 07 A4 : DD 
E4 01 A212 E510 : 32 
04 E8 01 C6 0148 : 23 
IF 06 E2 4212 25 : 66 
05 E2 4312 E2 42 : 4F 
C5 E3 09 E4 01 E6 : AB 
A2 E6 02 E4IF 01 : EO 
A2 E3 01 A113 E3 : C4 
02 E4 42 03 E8 01 : 05 
48 03 E5IF 02 E3 : FB 
A2 22 02 29 09 E4 : 27 
10 E8 0C E4 02 E3 : B8 
IF IF 13 A3 IF 04 : 04 
E4 0C C6 02 46 03 : EB 
A2 E2 02 41 E9 05 : B2 


E000 IF 
E008 01 
E010 26 
E018 A1 
E020 A4 
E028 IF 
E030 01 
E038 EA 
£040 E3 
E048 EB 
E050 0B 
E058 IF 
G060 13 
E068 43 
E070 46 
E078 23 


IF IF IF 
E2 44 06 
01 A128 
E6 41 06 
E3 01 E3 
IF IF IF 
E2 01 E9 
0141 0E 
01 A2 E5 
03 E7 05 
C4IF 18 
0B E2IF 
E811 A2 
12 E8 0D 
03 E3IF 
15 E312 


14 41 0A 
E9 0B 41 
41 02 E7 
EB 0B 42 
06 E2 42 
0E 41 01 
07 42 E2 
A2 26 05 
44 09 E4 
E5 02 E2 
E216 41 
0A E2 01 
24 0D A2 
E9 0D C6 
08 E3 14 
El42 0A 


E3 

BE 

06 

68 

02 

1C 

02 

08 

IF 

B4 

E9 

B5 

01 

F9 

42 

49 

02 

9E 

41 

E4 

21 

60 

E5 

FD 

E4 

65 

02 

08 

41 

8B 

E3 

3D 


U スト 2 A しし ROUND 


SUM ： 

D0 

96 

B8 

05 

A5 

27 

B8 

94 AC71 

E180 

92 

22 

01 

20 

93 

00 

23 

93 

IE 

E188 

03 

93 

05 

21 

91 

03 

21 

01 

72 

E190 

20 

92 

00 

20 

05 

92 

20 

05 

8E 

E198 

92 

00 

21 

01 

93 

03 

93 

07 

E4 

E1A0 

91 

09 

91 

09 

90 

08 

90 

06 

62 

E1A8 

91 

05 

91 

04 

2B 

0F 

0F 

0F 

83 

E1B0 

01 

21 

07 

21 

0C 

23 

0F 

0E 

96 

E1B8 

21 

09 

21 

09 

2L 

0F 

OF 

00 

93 

E1C0 

21 

0A 

21 

07 

27 

OF 

05 

21 

AF 

E1C8 

04 

21 

09 

21 

02 

23 

03 

21 

98 

E1D0 

05 

23 

05 

23 

03 

25 

01 

21 

9A 

E1D8 

09 

21 

01 

27 

01 

21 

03 

27 

9E 

E1E0 

01 

21 

03 

21 

03 

21 

03 

21 

8E 

E1E8 

06 

22 

03 

21 

07 

21 

03 

21 

98 

E1F0 

07 

21 

03 

21 

03 

21 

01 

2 A 

9B 

E1F8 

08 

23 

03 

21 

05 

23 

05 

23 

9F 

SUM: 

D4 

75 

AD 

8F 

E3 

DF 

CC 

DC 4E2F 

E200 

01 

21 

01 

21 

04 

2A 

04 

21 

97 

E208 

02 

21 

06 

21 

02 

21 

05 

21 

93 

E210 

02 

21 

06 

21 

02 

21 

05 

21 

93 

E218 

02 

21 

06 

21 

02 

21 

05 

21 

93 

E220 

02 

21 

06 

21 

02 

21 

04 

2A 

9B 

E228 

06 

52 

00 

71 

51 

01 

71 

51 

DD 

E230 

02 

71 

51 

02 

71 

51 

03 

71 

FC 

E238 

51 

05 

52 

00 

23 

00 

23 

91 

7F 

E240 

00 

93 

FF 

00 

70 

0C 

70 

18 

96 

E248 

70 

24 

70 

30 

70 

00 

73 

08 

IF 

E250 

73 

14 

73 

38 

73 

5C 

73 

94 

08 

E258 

73 

9C 

73 

AC 

73 

C4 

73 

F8 

D0 

E260 

73 

18 

74 

44 

74 

74 

74 

8C 

2B 

E268 

74 

AC 

74 

F4 

74 

01 

00 

00 

FD 

E270 

Cl 

00 

08 

Cl 

00 

10 

02 

03 

9F 

E278 

19 

C2 

03 

21 

01 

05 

2A 

Cl 

F0 

SUM ： 

79 

5A 

04 

46 

A0 

B6 

17 

FD 7D51 

E280 

05 

32 

Cl 

05 

3A 

02 

08 

43 

84 

E288 

C2 

08 

4B 

C2 

08 

53 

02 

0B 

3F 

E290 

5C 

C2 

0B 

64 

02 

0D 

68 

C2 

C6 

E298 

0D 

70 

01 

0F 

79 

14 

00 

02 

1C 

E2A0 

D3 

10 

0A 

11 

12 

IB 

11 

13 

4F 

E2A8 

2C 

21 

14 

00 

El 

14 

08 

El 

3F 

E2B0 

14 

10 

21 

17 

29 

El 

17 

31 

AE 

E2B8 

31 

19 

00 

FI 

19 

08 

FI 

19 

66 

E2C0 

10 

31 

1C 

1A 

31 

ID 

2B 

00 

FO 

E2C8 

00 

00 

00 

00 

00 

48 

18 

88 

E8 

E2D0 

00 

48 

B8 

C8 

FI 

88 

00 

48 

89 

E2D8 

F0 

49 

19 

6A 

19 

8 A 

19 

AA 

22 


E2E0 19 C919 C8 FI C8 FI88 


990 GOSUB "BOSS" 

1000 FOR 1=0 TO &HCFF：POKE I+&HD0O0+OF ,INP(I+&H4OO0) : NEXT 
1010 SAVEM ,, ROUND ,, + P$ .&HD000+OF .&HDFFF+OF 
1020 CLS0 : ADR=ADR+1 : BEEP : NEXT 
1030 BEEP ： BEEP ： BEEP ： END 

1040 f - 

1050 LABEL .'MKMAP .， 

1060 CLS0 

1070 LINE(0,0) -(511 ,25),PSET,6,B 
1080 F=PEEK(ADR) : ADR=ADR+1 
1090 PT=PEEK(ADR)+1 
1100 FOR 1=0 TO PT-1 
1110 X(I)=PEEK(ADR+I*2+1) 

1120 Y(I)=PEEK(ADR+I*2+2) 

1130 NEXT : ADR=ADR4PT*2+1 : GOSUB "REDRAW" 

1140 VADR=&H 4000 : CLS 1 
1150 FOR X=1 TO 510 
1160 FOR Y=0 TO 2 
1170 NS= n " : FOR 1=0 TO 7 
1180 P=POINT(X,Y*8+ I+l ) 

1190 IF P>5 THEN NS = f ， T'+NS ELSE NS = ,, 0" + MS 
1200 NEXT：OUT (VADR+4 ) , VAL( ,, &B ,, + NS) : VADR=VADR+1 
1210 NEXT ： NEXT：OUT (&H4000),F：RETURN 

1220 1 - 

1230 LABEL ..REDRAW" 

1240 LINE (1,1)-(510,24),PSET,0,BF 
1250 PX=O ： PY=100 
1260 FOR 1=0 TO PT-1 

1270 IF Y(I)> = 20O AND Y(I)<>255 THEN PAINT(X(I)<2,Y(I)-200) ,7,6 
: GOTO 1310 

1280 IF X{1)=255 AND Y(1)=255 THEN PY= 100 ： GOTO 1310 
1290 IF PY=IO0 THEN PX=X{I) : PY=Y(I) : GOTO 1310 

1300 LINE (PX*2,PY)-(X(I)*2,Y(I)),PSET,7 : PX=X(I) : PY=Y(I) 

1310 NEXT:RETURN 

1320 1 - 

1330 LABEL"EVENT 

1340 1=0 ： J=0 ： ADR2=4HD000+OF 

1350 P=PEEK(ADR+J) 

1360 IF P >191 THEN POKE ADR2+I ( 3 ： ADR=ADR+J+1 : GOTO 1410 
1370 IF P <64 THEN POKE ADR2+I,0,P ： J=J+1 ： 1=1+2 : GOTO 1350 
1380 Q=PEEK(ADR+J+1) 

1390 POKE ADR2+I,IMT(P/64),P AND 63,IMT(Q/8),Q AND 7 
1400 J=J+2 ： I=I+4 : GOTO 1350 


1410 FOR J = 0 TO I : OUT (&H4000+J+&H60O ) , PEEK( ADR2 + .J) : NEXT 
1420 RETURN 

1430 * - 

1440 LABEL"BOSS" 

1450 VADR=&H49O0 

1460 DX=PEEK(ADR)*2:DY=PEEK(ADR+1) 

1470 OUT VADR,PEEK(ADR+2) 

1480 FOR 1=0 TO 5：OUT VADR+I*2+3,PEEK(ADR+1+3) : SEXT 

1490 OUT VADR+17,DY：OUT VADR+l8,DX 
1500 VADR=&H4A0O 

1510 TBLS = " 025! * ( ) &%- M +CHRS ( 34 ) +'• . •* 

1520 ADR=ADR+9 : P=0 

1530 FOR Y=0 TO INT(DY/2) : FOR X=0 TO DX-1 

1540 IF PO0 THEN 1560 

1550 P=PEEK(ADR) : CH=ASC{MIDS(TBLS,IMT(P/16)+1,1)) ： P=(P AND 15)t2 
: ADR=ADR+1 

1560 OUT VADR+ Y «DX+X ,CH 
L570 OUT VADR+(DY-Y-1)»DX+X ,CH 
1580 F=P-1 ： NEXT:NEXT 
1590 RETURN 

1600 1 - 

1610 LABEL"POKEWORD f， 

1620 PPS=RIGHTS("0OOO"+HEXS(PP),4) 

1630 MEMS(ADR2.2)=HEXCHRS{RIGHTS(PPS,2)+LEFTS(PPS,2)) : ADR2=ADR2 
+ 2 

1640 RETURN 

1650 1 - 

1660 LABEL”PEEKWORD" 

1670 PP=PEEK(ADR)+PEEK(ADR+l)*256 ： ADR=ADR+2 
1680 RETURN 
1690 1 - 

1700 DATA ”00Oei”,”55AA", M AA55",”FFFF" 

1710 DATA" ⑽ B08CBC 83838 FBF 90849481918595 98" 

1720 DATA"B 8928296 B6AC86A6 8EAE96B6 ” 

1730 DATA "GAMEOVER.., ..MISSION. ，， "COMPLETE" 

1735 DATA ..くくく PRESENTED BY H : ASAN r O > > >" 

1740 DATA "PRESS TRIGGER TO START!” 

1750 DATA "SCORE ： 0000000 00" 

1760 DATA "LEFT ： 00" 

1770 DATA "NORMAL TWIN UP-DOWN 3-WAY BEHIND " 

1780 DATA "YOU DEFEATED ALL OF ENEMY BATTLESHIP” 

1790 DATA " THIS MISSION WAS COMPLETED 

1800 DATA " &&&- &&& - &&&&-- &&__ ….，，.. " 


289B9C832B 
60987 FD12B 


99CD 46539 B 
DE 9354046 A 

86F 0394 5 50 
11DE41B 408 

D3 A 6930539 
CEE 11 C 81 C 2 

669F40DC06 

111D383B83 

A0F 80940 5 c 
BEF3 5 0 A805 

7F8F1 48731 
101D0C60C0 

9C 2340130 F 
ADF8C82B83 

452F0D5095 
111 D 803829 

0808080808 

0011223344 

4444444444 

eeeeeeeeee 


^ E o o E E 0 1 


0 8 0 s 0 8 0 8 0 3 0 3 0 8 0 8 
8899AABBCCDDEEFF 

0 0 0 0 0 0 0 0 o 0 0 0 0 o 0 0 
eeeeeeeeeeeeeeee 


7 8 6 

8 9c 

9 7 A 

4 4 5 

9 9 9 

A 6 9 

5 5 4 

9 91 
112 

9 7 8 
4 4 4 

110 
2 2 0 


8 0 8 
E F F 
2 2 2 
E E E 


DEFEAT 2 137 



























07 4F 03 53 03 

03 70 02 79 05 

02 A2 09 A8 0C 

03 C3 07 C4 0A 

0A CC 07 CC 02 

04 E9 09 EE 0A 

C9 FF FF 0118 

121A 14 21 0E 

16 3417 3913 

17 49 10 4E 15 

0F 60 17 6917 

14 6D 117211 

0A 85 0A 88 0D 

15 8C 17 9314 

15 AB 17 B617 

12 CA 13 DO16 


E780 43 
E788 58 
E790 7F 
E798 B4 
E7A0 CC 
E7A8 D8 
E7B0 FF 
E7B8 0B 
E7C0 26 
E7C8 3E 
E7D0 54 
E7D8 6E 
E7E0 75 
E7E8 80 
E7F0 9C 
E7F8 BE 


SUM: C7 CB F0 46 67 4F 19 6A 


SUM: A4 

EB80 9B 
EB85 83 
EB90 01 
EB98 34 
EBA0 48 
EBA8 05 
EBB0 C4 
EBB8 4B 
EBC0 09 
EBC8 C5 
EBD0 83 
EBD8 09 
EBE0 45 
EBE8 83 
EBF0 15 
EBF8 35 


SUM: 62 9142ID B8 5C 

E880 4D 13 80 C6 03 6C 
E888 03 83 5D 0B 5183 
E890 C4 09 4B 94 215C 
E898 82 B4 0183 3D 11 
E8A0 27 83 32 07 83 32 
E8A8 56 03 813619 4D 
E8B0 82 C4 0B 5155 0B 
E8B8 OB 67 B5 05 80 B5 
E8CG 8146 0180 BE 03 
E8C8 0183 3B 03 82 C3 
E8D0 OF OD 23 00 IE 14 
E8D8 06 05 B4 09 82 B7 
E8E0 BB 07 64 09 76 B2 
E8E8 6174 B2 06 82 64 
E8F0 32 2E 10 1910 11 
E8F8 ID 19 2C 19 2C 0E 


SUM ： 

E800 

E808 

E810 

E818 

E820 

E828 

E830 

E838 

E840 

E848 

E850 

E858 

E860 

E868 

E870 

E878 


3D 
BO 
7F 
10 
57 
A A 
D5 
9D 
0D 
65 
C7 
FD 
30 
6 E 
FE 
6 A 


SUM ： 

E700 

E708 

E710 

E718 

E720 

E728 

E730 

E738 

E740 

E748 

E750 

E758 

E760 

E768 

E770 

E778 


SUM : 14 AA 82 3F E2 CD OA 317300 


SUM ： IB E6 F4 27 6F C7 45 26 5CAA 

ECO0 82 C5 OF CO12 OF 28 00 : 5F 
EC08191914 0108 07 82 52 : 2A 
EC10 0D 82 56 07 23 02 59 06 : 70 
EC18 22 42 C5 0A 42 54 C6 27 : B6 
EC20 42 55 C2 0A B2 6142 B2 : 6A 
EC28 08 B3 82 63 B1 00 FF : 50 


E9A8 80 A5 0B 82 A5 0168 8D : 4D 


E9B0 

0D 

82 

A4 

01 

46 

2F 

07 

80 : 

: 30 

E9B8 

A6 

13 

4B 

5D 

ID 

51 

3F 

11 : 

: IF 

E9C0 

51 

3F 

0F 

51 

3F 

2D 

5C 

3F : 

: F7 

E9C8 

01 

80 

BD 

15 

82 

BD 

03 

4C : 

: E1 

E9D0 

85 

05 

82 

BC 

11 

51 

34 

17 : 

: 75 

E9D8 

82 

BC 

07 

6 E 

8 D 

03 

82 

BE : 

: 83 

E9E0 

IB 

48 

35 

03 

68 

B5 

17 

53 

: 22 

E9E8 

37 

13 

46 

85 

01 

66 

6 D 

23 

: 0C 

E9F0 

80 

AE 

07 

82 

AD 

03 

51 

34 

: EC 

E9F8 

05 

51 

34 

13 

67 

94 

13 

5C 

:07 

SUM ： 

61 

9E 

CE 

FC 

97 

A6 

16 

9F 8A0F 

EA00 

36 

0F 

82 

97 

0F 

45 

5E 

2B 

: 3B 

EA08 

80 

97 

05 

50 

2D 

03 

82 

9D 

: BB 

EA10 

07 

82 

A6 

0D 

CO 

0B 

0B 

28 

:3A 

EA18 

32 

32 

0F 

23 

00 

00 

03 

82 

: 1B 

EA20 

22 

06 

82 

25 

05 

62 

44 

B1 

: 2B 

EA28 

01 

24 

43 

63 

B1 

04 

63 

B2 : 

: 95 

EA30 

03 

43 

82 

62 

00 

FF 

33 

60 

: BC 

EA38 

00 

01 

09 

01 

09 

0B 

0E 

0 B : 

: 38 

EA40 

0E 

02 

21 

02 

21 

OE 

31 

0E : 

: A1 

EA48 

31 

0C 

2A 

0C 

2A 

02 

35 

02 : 

: D6 

EA50 

35 

04 

37 

04 

37 

02 

54 

02 : 

:03 

EA58 

54 

07 

60 

07 

60 

02 

8 A 

02 : 

: B0 

EA60 

8 A 

04 

8 E 

04 

8 E 

02 

9E 

02 : 

: 50 

EA68 

A6 

09 

BO 

09 

AC 

02 

Cl 

02 : 

: D9 

EA70 

Cl 

05 

C3 

05 

C3 

02 

D5 

02 : 

: 2A 

EA78 

D5 

07 

D7 

07 

D7 

02 

EA 

02 : 

: 7F 

SUM ： 

A3 

FA 

46 

34 

71 

DF 

38 

5C 303D 

EA80 

EA 

06 

EC 

06 

EC 

02 

F7 

02 

C9 

EA88 

F7 

0C 

F9 

0C 

F9 

02 

FF 

02 

04 

EA90 

F8 

C9 

FF 

FF 

01 

18 

09 

18 

F9 

EA98 

09 

11 

0E 

11 

0E 

17 

22 

17 

97 

EAA0 

22 

14 

24 

14 

24 

17 

42 

17 

02 

EAA8 

42 

10 

4E 

10 

4E 

15 

5B 

15 

83 

EAB0 

5B 

17 

8 B 

17 

8 B 

14 

8 E 

14 

55 

EAB8 

8 E 

17 

9E 

17 

A6 

10 

B1 

10 

D1 

EAC0 

AE 

17 

CB 

17 

CB 

14 

CE 

14 

68 

EAC8 

CE 

17 

DF 

17 

DF 

11 

E2 

11 

BE 

EAD0 

E2 

17 

F7 

17 

F7 

12 

F9 

12 

1B 

EAD8 

F9 

17 

FF 

17 

FA 

E0 

FF 

FF 

FE 

EAE0 

65 

0E 

75 

0C 

75 

06 

7B 

06 

F0 

EAE8 

7B 

08 

77 

08 

77 

12 

7B 

12 

18 

EAF0 

7B 

14 

75 

14 

75 

11 

65 

0E 

11 

EAF8 

73 

D6 

11 

50 

4D 

03 

50 

4D 

97 

SUM ： 

54 

9A 

9F 

48 

E0 

C6 

50 

2C BEA5 

EB00 

01 

81 

2F 

01 

80 

CF 

05 

45 

4B 

EB08 

7D 

01 

46 

8 D 

15 

82 

C4 

03 

AF 

EB10 

83 

34 

03 

82 

C4 

19 

83 

34 

D0 

EB18 

03 

51 

55 

03 

83 

33 

0D 

4C 

BB 

EB20 

86 

09 

83 

33 

03 

82 

C4 

07 

95 

EB28 

66 

AD 

09 

82 

C3 

17 

82 

6 A 

64 

EB30 

01 

50 

93 

07 

82 

6 B 

09 

80 

61 

EB38 

6 F 

0 5 

83 

33 

07 

83 

34 

0B 

F3 

EB40 

4D 

7D 

11 

51 

4E 

13 

82 

C4 

D3 

EB48 

01 

53 

4E 

13 

80 

8 E 

21 

4B 

2F 

EB50 

55 

01 

81 

37 

01 

82 

B3 

07 

4B 

EB58 

80 

B7 

05 

83 

33 

IF 

6 F 

D6 

56 

EB60 

05 

82 

C4 

07 

53 

64 

03 

80 

8 C 

EB68 

C7 

07 

83 

34 

0B 

81 

36 

0B 

52 

EB70 

48 

75 

33 

40 

C5 

01 

40 

35 

6 B 


EB78 0D 82 9B 0183 63 03 82 


SUM ： A2 A1 0148 37 6142 AE D881 

E900 3213 3913 3919 4519 : 41 
G908 521l 581161 19 7319 : D2 
E910 7313 8313 8319 9819 : 69 
E918 9816 AB 16 AB 12 B312 : FI 
E920 B316 BA 16 BA 19 D119 : 56 
E928 D114 DD 14 DD 19 E419 : C9 
E930 E411 E81L E819 ED 19 : F5 
E938 FI12 F611 FA 13 FC 19 : 2C 
E940 F8 DE E6 DE DA DE AF DE : DF 
E948 7C DE 59 DE 35 DE 18 DE : 9A 
E950 31512D 07 512D 07 80 : BB 
E958 97 09 82 95 09 82 95 03 : DA 
E960 4C 6D 07 80 97 l15C 2E : 72 
E968 25 6D BD 19 49 45 09 80 : 7F 
E970 7E 09 82 A6 07 82 A4 09 : E5 
E978 80 A71166 7517 44 3E : AC 


SUM ： 93 3A 79 96 0615 51 F5 D156 

E980 19 67 A4 0B 80 B6 0D 50 : C2 
E988 2D 0F 80 97 03 53 2D 05 : DB 
E990 82 96 07 82 95 OB 4B 65 : FI 
E998 016B 4D 05 82 B4 2148 : 5D 
E9A0 3513 514619 6D C519 : 43 


SUM ： 

E6O0 

E608 

E610 

E618 

E620 

E628 

E630 

E638 

E640 

E648 

E650 

E658 

E660 

E668 

E670 

E678 


SUM: 9A F0 58 8D AF F3 C5 3E 998B 


SUM ： 

E500 

E508 

E510 

E518 

E520 

E528 

E530 

E538 

E540 

E548 

E550 

E558 

E560 

E568 

E570 

E578 


138 Oh ! X 1991.8. 


►「 XBASIC ポケットリフアレンスブック j を見て「わ〜！こんなのがほしかったんだ j 
と涙の感激をしてしまいました。大きさもちようどいいし，私のように記憶の足りない奴 
には大変便利な付録です0さっそくディスプレイと本体の間にはさんでおきました。 

前野千絵 (22) 東京都 


SUM ： A1 E0 29 72 6C 7F AE E3 0889 

£580 7D 27 51 3E 27 66 9D 3F : 9C 
£588 03 6F D4 23 83 83 09 83 : FB 
E590 7C 01 80 4C 0B 80 5219 : 3F 
G598 45 AE 0B 57 2E 17 51 3D : 28 
E5A0 1151 3D 27 6A AD 0B 4A : 32 
E5A8 3D 3D C0 0F 0F 3214 1E : BC 
E5B0 14 0F 00 00 03 64 02 53 : DF 
E5B8 09 62 55 02 65 02 53 C4 : 40 
E5C0 05 64 C7 06 43 C4 03 55 : 95 
E5C8 45 72 B1 08 B3 4173 B1 : 88 
E5D0 05 C2 83 B1 62 00 FF 38 : 94 
E5D8 4D 0119 0814 0E 1511: B7 
E5E0 17 2316 2C 1136 CF 3B : 0D 
E5E8 17 4C 17 4F 15 4D 12 50 : 8D 
E5F0 0F 5610 5715 5C 17 6D : C1 
E5F8 15 7B 17 84 15 8817 9C : 7B 


E450 09 4C 45 0180 B4 0B 80 : 5A 
E458 BC 35 51 3C 23 66 8D 03 : 97 
E460 80 CC 05 80 CC 1B 80 BB : F3 
E468 07 48 34 2F 80 B5 05 30 : 6C 
E470 B4 05 80 BB 03 44 33 33 : A1 
E478 68 941147 45 3B 6E C4 : 06 


SUM ： 82 FF 75 9D BE 76 85 46 2488 

E480 19 80 CC 05 80 CC 17 48 : 15 
E488 44 3180 BC 05 80 BC OF : 01 
E490 5A 36 3F 0F CO 12 0D 32 : EF 
E498 00 2819 00 00 00 07 56 : 9E 
E4A0 09 C2 59 06 BC 52 01 B4 : ED 
E4A8 03 C5 02 B3 0A C4 03 B2 : 00 
E4B0 0A B3 51 B1 0C B182 B2 : B0 
E4B8 00 FF 29 32 02 19 0815 : 92 
E4C0 12171A 17 2613 3317 : DD 
E4C8 43 16 4A 12 5810 60 15 : 92 
E4D0 7517 8616 9717 A915 : 94 
E4D8 B517 C215 CD 17 E0 15 : 7C 
E4EC E617 ED 15 FI17 FE 19 : IE 
E4E8 EB E0 FF FF 22 OB 2C 09 : 2B 
E4F0 3B 0A 42 0E 3510 2C 0D : 13 
E4F8 22 QB 30 D3 FF FF 65 OB : 9E 


8EDF42 5EA086FF72 
459BDEF 0245677 Ac 

3722 c 2150454 E 075 
0000000111110111 


7D 3142 7 F2F5 17 E33 
0880380 5 80 C50B80 


9 E 2 5 4 
14 8 2c 


V 38048 1C 6088 

33 5 77 C273B1 
81340 5 80 5 40 


1 19EA1B 9062081285 
E F4702DCABD8817DF 


9 E82BEDO80CFA2COE 
9 EA11EB66C2B0O9A9 


805403803 ti 

0 E 0 C 
F 3 8 C 

2 10 5C27C0BEC543 7D 
D 150380 A 803 5 03809 

2 8F73FC 235155154 D 
c E 1 A 83482 B 8098096 

E 40O7C3D 401469239 
8 IE 80680582 C63B81 


*680B 81350 C80B8 

>3D19627C 
)24OO0C804 


0 

9 

3 

9 

6 

B 

8 

5 
F 

6 
6 

7 

B 

D 

2 


4 8 2 A 0 C 


-B42BB6B000 


52A8C80 •: 


83803 c 0000002 


7 FD5BFA9384BE1CE3 
E C29EE82A046D5A 9 2 
D 

F . 

A 

7 

6 

9 

F 799AF886E9D749F4 
3 ABDEF 246788 BDE2C 

C270F 3 5 599 A66AA2 
0111D0 00000000 C8 


E4EFFDBB 8669 7 CFO 
9BBDFO 3 5 789 ACDF8 

67F 3613223 E3334F 

IX 1L IX 1* CS 


E0329B7B81OC6EDA 
6CE 3 5 D 45815 E 60028 


B5D541F 5 39415 519 
144038048 1C 80680 

C1F 43 IE 33423 A 0 5 3 
380c 80380980 5 80 c 

17C294C1DC1C2 7 52 
8238155046148068 

BD3F 5 7 333 B4DF 20 5 
0 6 80 c 42 c 5 0 c 41483 

49 5 4D 340 7 4015 334 
440460 cool 380 B806 

37811301419 C 61 DD 
8034138 1C 8136034 

ID 37433 C25C3FA19 
0 A 81 C 8 OB 80 5 80 5 81 

39 5C 2 5 42530 FC21D 
c 603803803403803 

0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
666666 666 6 666666 
eeeeeeeeeeeeeeee 


8 F119 5 1C12346C14B 
2 F 7 9194 DC8B 67 29 5 E 


^CA 5 38064040 55 0 


000004 011 

0 5193 CD2D403 5FBC 
86CBC 5 2 80780 B024 


F 62LC20C0D 33 7 47 CC 
A 01D0D8A 809 5 0 B0 5 5 

A 
7 
































SUM ： 

4F00 

4F08 

4F10 

4F18 

4F20 

4F28 

4F30 

4F38 

4F40 

4F48 

4F50 

4F58 

4F60 

4F68 

4F70 

4F78 


SUM ： 

2D 

50 

9E 

50 

43 

OB 

F0 

BC DA34 

4F80 

00 

7E 

32 

5D 

61 

2E 

04 

22 

C2 

4F88 

74 

5E 

2E 

00 

3E 

06 

84 

67 

2F 

4F90 

22 

78 

5E 

24 

24 

24 

E5 

11 

5A 

4F98 

3B 

61 

01 

13 

00 

ED 

BO 

El 

2E 

4FA0 

24 

22 

50 

61 

21 

AA 

AA 

22 

8 E 

4FA8 

76 

5E 

21 

FF 

FF 

22 

3C 

61 

B2 

4FB0 

CD 

23 

51 

CD 

3F 

51 

CD 

4F 

BA 

4FB8 

57 

3A 

01 

5D 

FE 

FF 

CA 

DA 

90 

4FC0 

50 

3A 

37 

61 

F6 

00 

28 

E8 

28 

4FC8 

06 

19 

78 

C6 

0F 

32 

39 

61 

38 

4FD0 

3E 

41 

90 

32 

38 

61 

OE 

08 

F0 

4FD8 

3A 

01 

5D 

FE 

FF 

CA 

DA 

50 

89 

4FE0 

C5 

CD 

23 

51 

CD 

86 

58 

CD 

7E 

4FE8 

3F 

51 

Cl 

OD 

20 

EA 

10 

DA 

52 

4FF0 

3E 

02 

32 

37 

61 

3E 

FF 

32 

79 

4FF8 

5D 

61 

21 

80 

FI 

36 

20 

11 

B7 

SUM ： 

FC 

A8 

55 

8 A 

9B 

A2 

6 A 

B2 910A 

5000 

81 

FI 

01 

60 

09 

ED 

B0 

CD 

46 

5608 

23 

51 

CD 

86 

58 

CD 

BB 

53 

FA 

5010 

CD 

3F 

51 

CD 

BB 

53 

3A 01 

73 

5018 

5D 

FE 

FF 

CA 

DA 

50 

3A 

37 

BF 

5020 

61 

FE 

02 

28 

E2 

06 

46 

3A 

FI 

5028 

01 

5D 

FE 

FF 

CA 

DA 

50 

C5 

14 

5030 

CD 

23 

51 

CD 

86 

58 

CD 

C8 

81 

5038 

5B 

3E 

80 

BC 

D4 

0A 

51 

CD 

D1 

5040 

3F 

51 

Cl 

10 

E2 

06 

3C 

C5 

4A 

5048 

CD 

23 

51 

Cl 

C5 

78 

FE 

IE 

5B 

5050 

D4 

0A 

51 

CD 

3F 

51 

Cl 

10 

5D 

5058 

EE 

21 

59 

61 

34 

7E 

FE 

07 

80 

5060 

C2 

69 

4F 

30 

32 

59 

61 

3£ 

El 

5068 

02 

32 

37 

61 

06 

02 

11 

CC 

B1 

5070 

F3 

21 

2F 

6 F 

CE 

24 

C5 

ED 

96 

5078 

AO 

13 

D5 

E5 

06 

04 

C5 

CD 

09 

SUM ： 

7D 

A9 

35 

IE 

62 

6 F 

88 

AA C576 

5080 

23 

51 

CD 

3F 

51 

Cl 

10 

F6 

: 98 

5088 

El 

D1 

Cl 

0D 

20 

E8 

EB 

D5 : 

: 48 

5090 

11 

F8 

01 

19 

D1 

EB 

10 

DC : 

: CB 

5098 

06 

C8 

C5 

CD 

23 

51 

Cl 

C5 : 

5A 

50AO 

21 

FD 

5C 

35 

23 

23 

23 

36 : 

: 4E 

50A8 

AO 

78 

FE 

AO 

30 

23 

36 

FF : 

: 3E 

50BO 

3E 

AQ 

90 

F5 

21 

F6 

6 A 

11 : 

: F5 


► 定価600円，なにかワクワクするのは僕だけだろうか。 


4EO0 01 03 1A 3E 0C ED 79 01: CF 
4E08 0018 2164 5C 16 00 ED : FC 
4E10 51 03 7E ED 79 23 0B 14 : 7A 
4E18 7A FE 0E 20 F2 11 00 30 : D9 
4E20 21 00 E0 D5 C5 CD 35 4E : EB 
4E28 CD 60 4E Cl D11C AF B3 : 8B 
4E30 20 FI C3 95 4E E5 D5 01 : 72 
4E38 D0 IF AF ED 79 01 D0 3F : 14 
4E40 3E 00 CD 59 4E 01 D0 2F : B2 
4E48 D1 D5 3E 20 CD 59 4E 01 : 79 
4E50 DC 37 D17B CD 59 4E El : A8 
4E58 C9 ED 79 0315 20 FA C9 : 2A 
4G60 0616 0E 00 1617IE 18 : 8D 
4E68 3E 08 08 D9 F3 01 011A : 36 
4E70 ED 78 F2 70 4£ ED 78 FA : 74 
4E78 75 4E D9 08 ED A3 42 ED : 63 


SUM ： F8 69 9D CF 71814C 66 CC39 

4E80 A3 43 ED A3 0616 08 3E : D8 
4E88 0B 3D C2 89 4E 08 0C 3D : 32 
4E90 C2 7C 4E FB C9 CD 52 51 : C0 
4E98 CD B7 5B 21 02 5D 11 03 : 73 
4EA0 5D 0171 0136 00 ED BO : A3 
4EA8 3E FF 32 5D 6121 00 06 : 54 
4EB0 22 70 5E CD 3A 5C CD CC : EC 
4EB8 51 CD A6 5A 06 C8 C5 21 : D2 
4EC0 80 El36 20 1181 El 01 : 2B 
4EC8 60 09 ED B0 CD 4E 5A Cl : 3C 
4ED0 C5 3E 47 90 3812 FE 11 : 33 
4ED8 38 02 3E 112168 6811 : 8B 
4HE0 0A 0E 0128 09 CD 7D 51 : E5 
4EE8 Cl C5 3E 6F 90 38 0C 21 : 28 
4EF0 88 6611 08 3C 0112 0A : 60 
4EF8 CD 7D 51 Cl C5 78 FE 14 : AB 


Li スト 3 MAIN 


50B8 

07 

38 

01 

14 

07 

CD 

7D 

51 


F6 

50C0 

FI 

D6 

28 

38 

0C 

21 

7E 

6 C 


3E 

50C8 

11 

07 

4C 

01 

10 

10 

CD 

7D 


C3 

50DO 

51 

CD 

3F 

51 

Cl 

10 

C3 

C3 


05 

50D8 

95 

4E 

06 

78 

C5 

3E 

FF 

32 


95 

50E0 

00 

5D 

CD 

23 

51 

3A 

37 

61 


70 

50E8 

F6 

00 

C4 

86 

58 

CD 

97 

55 


51 

50F0 

Cl 

C5 

3E 

78 

90 

21 

37 

69 


8 D 

50F8 

11 

07 

40 

01 

12 

0C 

CD 

7D 


Cl 

SUM ： 

D1 

50 

FB 

34 

CD 

A1 

EB 

7D 

9A2C 

5100 

51 

CD 

9C 

5B 

Cl 

10 

D5 

C3 


7E 

5108 

95 

4E 

CD 

G8 

5B 

EB 

2A 

38 


20 

5110 

61 

7A 

E6 

07 

D6 

03 

84 

67 


8 C 

5118 

7B 

E6 

IF 

D6 

10 

85 

6 F 

CD 


27 

5120 

D5 

55 

C9 

CD 

A6 

51 

CD 

B2 


36 

5128 

53 

CD 

3B 

5B 

CD 

46 

5A 

CD 


FO 

5130 

DD 

51 

CD 

54 

54 

CD 

17 

5C 


E3 

5138 

2A 

70 

5E 

CD 

4C 

51 

C9 

CD 


F8 

5140 

FE 

55 

CD 

97 

55 

CD 

17 

5C 


4C 

5148 

CD 

9C 

5B 

C9 

2B 

7C 

B5 

20 


09 

5150 

FB 

C9 

21 

00 

FO 

36 

20 

11 


3C 

5158 

01 

F0 

01 

00 

OC 

ED 

BO 

21 


BC 

5160 

00 

E0 

36 

20 

11 

01 

EO 

01 


29 

5168 

00 

OC 

ED 

BO 

21 

72 

5E 

36 


DO 

5170 

00 

11 

73 

5E 

01 

C5 

02 

ED 


97 

5178 

B0 

C9 

C3 

95 

4E 

FE 

AA 

D0 


97 

SUM ： 

68 

CE 

40 

6 C 

12 

DA 

7F 

79 

5049 

5180 

FE 

22 

30 

0E 

B5 

C5 

D5 

CB 


A8 

5188 

3F 

C6 

C8 

47 

CD 

96 

51 

D1 


99 

5190 

Cl 

El 

CD 

17 

5A 

C9 

D5 

7E 


FC 

5198 

FE 

21 

38 

01 

70 

23 

15 

20 


20 

51A0 

F6 

D1 

ID 

20 

FI 

C9 

C5 

01 


84 

51A8 

00 

19 

3E 

E6 

ED 

79 

ED 

78 


08 

51B0 

ED 

78 

FE 

IB 

CC 

B9 

51 

Cl 


15 

51B8 

C9 

CD 

C3 

51 

EE 

FF 

E6 

60 


DD 

51C0 

C0 

18 

F6 

01 

0E 

1C 

ED 

49 


2F 

51C8 

05 

ED 

78 

C9 

01 

00 

30 

11 


75 

51D0 

D0 

07 

26 

20 

ED 

61 

03 

IB 


89 

51D8 

7A 

B3 

20 

F8 

C9 

3A 

01 

5D 


A6 

51E0 

3D 

FE 

80 

38 

01 

AF 

01 

4C 


F0 

51E8 

30 

CD 

0B 

54 

01 

0C 

30 

CD 


66 

51F0 

24 

54 

3A 

00 

5D 

FE 

0A 

38 


4F 

51F8 

2C 

D6 

04 

32 

00 

5D 

FE 

BO 


43 

SUM ： 

74 

CD 

96 

7F 

38 

0E 

53 

A7 

6C7A 

5200 

DO 

FE 

80 

DA 

2A 

52 

3A 

01 


DF 

5208 

5D 

F6 

00 

20 

05 

3D 

32 

01 


E8 

5210 

5D 

C9 

FE 

FF 

C8 

21 

FD 

5C 


65 

5218 

34 

34 

34 

4E 

23 

46 

21 

77 


EB 

5220 

5C 

CD 

14 

5A 

C9 

CD 

B1 

52 


30 

5228 

38 

71 

CD 

C3 

51 

2A 

FD 

5C 


0D 

5230 

E5 

CD 

7F 

53 

22 

FD 

5C ： 

El 


EO 

5238 

F5 

3A 

00 

5D 

FE 

OA 

30 

0C 


DO 

5240 

E5 

CD 

FE 

52 

El 

30 

05 

22 


3A 

5248 

FD 

5C 

30 

00 

FI 

F5 

3 A 

00 


A9 

5250 

5D 

E6 

08 

20 

OC 

ED 

4B 

FD 


AC 

5258 

5C 

21 

77 

5C 

F5 

CD 

14 

5A 


80 

5260 

FI 

FI 

IF 

IF 

F5 

30 

06 

AF 


FA 

5268 

32 

8 F 

5E 

18 

0C 

3A 

8 F 

5E 


6 A 

5270 

F6 

00 

CC 

20 

53 

3D 

32 

8 F 


33 

5278 

5E 

Ft 

IF 

30 

06 

AF 

32 

90 


15 

SUM: 

3E 

D7 

27 

69 

81 

29 

5B 

15 

95FA 

5280 

5E 

18 

18 

3A 

go 

5E 

F6 

00 


AC 

5288 

20 

11 

3A 

FF 

5C 

3C 

FE 

05 


05 

5290 

20 

01 

AF 

32 

FF 

5C 

3E 

01 


9C 

5298 

32 

90 

5E 

3A 

FF 

5C 

87 

87 


C3 

52A0 

87 

21 

07 

6 F 

06 

00 

4F 

09 


7C 

52A8 

01 

32 

30 

3E 

08 

CD 

FI 

53 


BA 

52B0 

C9 

ED 

5B 

FD 

5C 

DD 

21 

83 


EB 

52B8 

60 

06 

OF 

C5 

AF 

DD 

BE 

00 


84 

52C0 

28 

19 

DD 

7E 

04 

92 

FE 

02 


32 

52C8 

30 

11 

DD 

7E 

02 

93 

FE 

06 


35 

5200 

30 

09 

DD 

36 

00 

00 

EB 

Cl 


F8 

52D8 

C3 

EA 

52 

01 

09 

00 

DD 

09 


EF 

52E0 

Cl 

10 

D8 

CD 

FE 

52 

DO 

2A 


C0 

52E8 

FD 

5C 

3E 

FF 

32 

00 

5D 

CD 


F2 

52FC 

D5 

55 

21 

00 

OF 

22 

FD 

5C 


1)5 

52F8 

21 

01 

5D 

35 

3F 

C9 

2A 

FD 


E3 

SUM: 

80 

DF 

7D 

48 

90 

' ； b' 

FO 

8 E 

8234 

5300 

5C 

CD 

27 

5B 

23 

3A 

5D 

61 


C6 

5308 

OE 

02 

06 

04 

7E 

FE 

21 

38 


EF 

5310 

03 

FE 

50 

D8 

23 

10 

F5 

11 


62 

5318 

5C 

00 

19 

0D 

20 

EC 

AF 

C9 


06 

5320 

3 A 

FF 

5C 

87 

21 

8 B 

5C 

06 


2A 

5328 

00 

4F 

09 

46 

23 

4E 

C5 

AF 


83 

5330 

4F 

06 

06 

21 

4D 

60 

11 

09 


43 

5338 

00 

BE 

20 

01 

OC 

19 

10 

F9 


OD 

5340 

79 

Cl 

BB 

3E 

02 

D8 

C5 

11 


EO 

5348 

7B 

5E 

79 

87 

87 

87 

81 

4F 


B7 

5350 

06 

00 

21 

95 

5C 

09 

01 

09 


2B 

5358 

00 

ED 

BO 

ED 

5B 

FD 

5C 

21 


5F 

5360 

05 

01 

19 

EB 

21 

7D 

5E 

7B 


81 

5368 

86 

77 

23 

23 

7A 

86 

77 

D9 


93 


石川英行 （18) 愛知 W 


5370 

21 

4D 

60 

06 

06 

CD 

38 

57 

: 36 

5378 

Cl 

0C 

10 

CA 

3E 

02 

C9 

47 

: F7 

SUM ： 

B9 

BC 

CF 

58 

AO 

BD 

DD 

A6 

1989 

5380 

CB 

18 

38 

07 

25 

7C 

FE 

04 

C5 

5388 

30 

01 

24 

CB 

18 

38 

07 

24 

9B 

5390 

7C 

FE 

IB 

38 

01 

25 

CB 

18 

D6 

5398 

38 

09 

2D 

2D 

7D 

FE 

08 

30 

4E 

53A0 

02 

2C 

2C 

CB 

18 

38 

09 

2C 

AA 

53A8 

2C 

7D 

FE 

54 

38 

02 

2D 

2D 

8 F 

53B0 

78 

C9 

21 

4D 

60 

06 

06 

CD 

E8 

53B8 

03 

56 

C9 

DD 

21 

4D 

60 

06 

D3 

53C0 

06 

11 

09 

00 

AF 

DD 

B6 

00 

62 

•53C8 

28 

1C 

DD 

6 E 

02 

DD 

66 

04 

D8 

53D0 

CD 

27 

5B 

7E 

FE 

21 

38 

0E 

32 

53D8 

FE 

5A 

38 

0F 

23 

7E 

FE 

21 

5F 

53E0 

38 

04 

FE 

5A 

38 

05 

DD 

19 

C7 

53E8 

10 

DA 

C9 

DD 

36 

00 

00 

18 

DE 

53F0 

F5 

56 

ED 

51 

23 

Ff) 

78 

D6 

EF 

53F8 

10 

47 

16 

87 

ED 

51 

03 

ED 

22 

SUM ： 

9E 

11 

FB 

8 A 

DC 

08 

IE 

C3 B775 

5400 

51 

3E 

10 

80 

47 

FI 

03 

3D 

97 

5408 

20 

E7 

C9 

F5 

CB 

3F 

CB 

3F 

D9 

5410 

CB 

3F 

CB 

3F 

C6 

30 

ED 

79 

70 

5418 

03 

03 

FI 

E6 

OF 

C6 

30 

ED 

CF 

5420 

79 

03 

03 

C9 

16 

64 

21 

02 

85 

5428 

5D 

7E 

23 

CD 

0B 

54 

15 

20 

5F 

5430 

F8 

C9 

21 

05 

5D 

06 

04 

B7 

05 

5438 

8 E 

27 

77 

2B 

3E 

00 

10 

F8 

9D 

5440 

3A 

06 

5D 

47 

3A 

04 

5D 

90 

OF 

5448 

D8 

21 

01 

5D 

34 

78 

C6 

30 

F9 

5450 

32 

06 

5D 

C9 

DD 

21 

91 

5E 

4B 

5458 

06 

19 

C5 

DD 

7E 

00 

F6 

00 

35 

5460 

CA 

41 

55 

DD 

7E 

01 

F6 

00 

B2 

5468 

28 

07 

3D 

DD 

77 

01 

C3 

41 

C5 

5470 

55 

DD 

7E 

06 

F6 

00 

CA 

52 

C8 

5478 

55 

3D 

DD 

77 

06 

D[) 

6 E 

02 

39 

SUM ： 

81 

80 

C0 

El 

5D 

00 

DO 

66 F7FB 

5480 

DD 

7E 

04 

85 

FE 

B4 

D2 

4C 

B4 

5488 

55 

FE 

06 

DA 

4C 

55 

6 F 

DD 

20 

5490 

77 

02 

DD 

66 

03 

DD 

7E 

05 

IF 

5498 

84 

FE 

3C 

D2 

4C 

55 

FE 

04 

33 

54A0 

DA 

4C 

55 

67 

DD 

77 

03 

C3 

04 

54A8 

3C 

CB 

3D 

44 

4D 

DD 

6 E 

0B 

2B 

54B0 

DD 

66 

0C 

CD 

14 

5 A 

FD 

21 

A8 

54B8 

4D 

60 

DD 

5E 

02 

DD 

56 

03 

20 

54C0 

CB 

3A 

CB 

3B 

06 

06 

C5 

D5 

B1 

54C8 

FD 

7E 

00 

F6 

00 

28 

34 

FD 

CA 

54D0 

6 E 

02 

FD 

66 

04 

CD 

8 D 

55 

86 

54D8 

30 

29 

42 

4B 

C5 

21 

00 

65 

31 

54E0 

CD 

14 

5A 

CD 

34 

5C 

3E 

01 

D7 

54E8 

CD 

32 

54 

El 

FD 

36 

00 

00 

67 

54F0 

AF 

DD 

BE 

00 

28 

00 

DD 

35 

9L 

54F8 

00 

20 

08 

CD 

D5 

55 

3E 

09 

66 

SUM ： 

1C 

7F 

1C 

CA 

D6 

D6 

60 

F7 58D3 

5500 

CD 

32 

54 

01 

09 

00 

FD 

09 

63 

5508 

D1 

Cl 

10 

BA 

D5 

1C 

1C 

14 

7D 

5510 

DD 

7E 

00 

00 

86 

0E 

DD 

77 

2D 

5518 

0E 

30 

0B 

EB 

CD 

83 

56 

ED 

C7 

5520 

5F 

CB 

3F 

DD 

77 

0E 

D1 

3A 

D6 

5528 

00 

5D 

FE 

0A 

30 

13 

2A 

FD 

CF 

5530 

5C 

7C 

92 

3C 

FE 

03 

30 

09 

£0 

5538 

7D 

93 

C6 

04 

FE 

08 

DC 

EA 

A6 

5540 

52 

11 

0F 

00 

DD 

19 

Cl 

05 

2E 

5548 

C2 

5A 

54 

C9 

DD 

36 

00 

00 

4C 

5550 

18 

EF 

DD 

6 E 

07 

DD 

66 

08 

AA 

5558 

7E 

DD 

77 

04 

23 

7E 

DD 

77 

CB 

5560 

05 

23 

7K 

DD 

77 

06 

23 

7E 

A1 

5568 

87 

87 

47 

3A 

59 

61 

CB 

3F 

53 

5570 

80 

DD 

77 

00 

23 

54 

5D 

23 

D8 

5578 

23 

7E 

F6 

00 

20 

06 

DD 

5E 

F8 

SUM ： 

9A 

14 

FA 

09 

CB 

44 

7F 

6 D 0758 

5580 

09 

DD 

56 

0A 

DD 

73 

07 

DD 

7A 

5588 

72 

08 

C3 

71 

54 

7C 

92 

FE 

0E 

5590 

02 

D0 

7D 

93 

FE 

08 

C9 

DD 

8 E 

5598 

21 

FD 

5F 

06 

0A 

C5 

DD 

7E 

AD 

55A0 

00 

F6 

00 

28 

27 

4F 

DD 

46 

B7 

55A8 

01 

DD 

61 -： 

02 

DD 

66 

03 

E5 

79 

55B0 

11 

06 

0A 

CD 

17 

5A 

El 

11 

51 

55B8 

3C 

00 

19 

DD 

75 

02 

DD 

74 

FA 

55C0 

03 

11 

7E 

66 

ED 

52 

38 

04 

73 

55C8 

DD 

36 

00 

00 

11 

04 

00 

DD 

05 

55D0 

19 

Cl 

10 

C9 

C9 

E5 

CD 

2E 

5C 

5508 

5C 

21 

FD 

5F 

11 

04 

00 

06 

F4 

55E0 

0A 

3E 

00 

BE 

28 

05 

19 

10 

5C 

55E8 

FA 

El 

C9 

EB 

El 

01 

02 

02 

75 

55F0 

ED 

42 

EB 

73 

23 

72 

23 

01 

46 

55F8 

20 

65 

71 

23 

70 

C9 

21 

4D 

CO 

SUM ： 

52 

7 A 

36 

B5 

3D 

4D 

41 

5B 1BE2 

5600 

60 

06 

15 

C5 

7E 

F6 

00 

28 : 

DC 

5608 

6 A 

E5 

11 

7B 

5E 

01 

09 

00 : 

43 
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5800 

5808 

5810 

5818 

5820 

5828 

5830 

5838 

5840 

5848 

5850 

5858 

5860 

5868 


5AB8 

5AC0 

5AC8 

5AD0 

5AD8 

5AE0 

5AE8 

5AF0 

5AF8 


5610 

5618 

5620 

5628 

5630 

5638 

5640 

5648 

5650 

5658 

5660 

5668 

5670 

5678 


ED B0 
5E 19 
05 38 
TE 5E 
FE IE 

22 7E 
29 29 
F0 09 

23 BE 
6711 
CD 3E 
D1 D5 
ED BO 
05 C2 


2A 7C 
7C FE 
5 A 22 
ED 5B 
30 49 
5E 6F 
29 54 
3 A 5D 
28 29 
83 5C 
58 EB 
217B 
El11 
03 56 


5E ED 
5A 30 
7C 5E 
82 5E 
FE 04 
26 00 
5D 29 
61 BE 
2B 3E 
3A 7B 
ED AO 
5E 01 
09 00 
C9 AF 


5B 80 
5E FE 
4F 2 A 
19 7C 
38 45 
29 29 
19 06 
28 2D 
F0 84 
5E 87 
ED AO 
09 00 
19 Cl 
32 7B 


69 

D7 

OC 

99 

14 

E5 

74 

04 

0F 

FI 

68 

AA 

72 

45 


SUM: EB 6C OC F2 F6 C4 5B 1)4 686E 


5680 

5688 

5690 

5698 

56A0 

56A8 

56B0 

56B8 

56C0 

5608 

56D0 

56D8 

56E0 

56E8 

56F0 

56F8 


5E 18 
DO 3E 
55 ED 
7E 5E 
CD OB 
FE 5C 
50 B5 
BD 38 
65 2E 
80 5E 
53 80 
5B 22 
29 OE 
01 C4 
82 5E 
7A FE 


E5 3 A 
02 32 
53 7C 
3A FD 
5C CB 
3C 94 
C8 D5 
11 ED 
00 CD 
1810 
5E 4D 
82 5E 
03 CD 
015C 
29 0E 
01 FE 


00 5D FE 
7B 5E IE 
5E 54 ED 
5C C6 03 
3F 6F 58 
CD OB 5C 
11 GO 01 
53 82 5E 
F3 5B 29 
11 00 02 
2E 00 CD 
Dl 2A 80 
F3 5B 7B 
22 80 5E 
03 CD F3 
01 C4 01 


04 

39 

03 

CD 

3F 

C5 

30 

72 

F9 

06 

5C 

36 

CE 

4C 

35 

99 


SUM ： 92 51OB C3 Cl C2 64 A4 6352 


5700 

5708 

5710 

5718 

5720 

5728 

5730 

5738 

5740 

5748 

5750 

5758 

5760 

5768 

5770 

5778 


22 82 
5B FD 
5B 7C 
FD 5C 
32 FE 
El Dl 
5C C9 
11 09 
10 FA 
01 09 
77 5E 
00 28 
2A 78 
IB FE 
20 05 
00 20 


5E CD 
5C C5 
E6IF 
7D E6 
5C El 
Cl10 
D9 21 
00 AF 
D9 C9 
00 ED 
07 D8 
05 3D 
5E 7E 
02 CA 
3E 01 
E8 7E 


32 57 C9 
D5 E5 CD 
D6 0E 83 
0F D6 08 
E5 CD 83 
DE ED 53 
83 60 06 
BE 28 05 
117B 5E 
B0 D9 C9 
3A 7A 5E 
32 7A 5E 
23 FE 01 
45 58 FE 
32 37 61 
32 7A 5E 


0E 

C8 

75 

2B 

F8 

9E 

17 

CD 

81 

83 

BC 

3D 

C8 

83 

2C 

B3 


SUM ： 421C 7E EA E9 B1 A314 9591 


5780 

5788 

5790 

5798 

57A0 

57A8 

57B0 

57B8 

57C0 

57C8 

57D0 

5708 

57E0 

57E8 

57F0 

57F8 


22 78 
26 00 
19 EB 
El1A 
0C 23 
5F E6 
08 AF 
39 Cl 
ED A0 
01 28 
03 28 
EB ED 
04 00 

23 72 
63 57 
77 C6 


5E C9 
29 29 
1A 13 

38 EA 
1A FE 
0F 81 
08 C5 
C5 D5 
EB FE 

39 FE 
43 23 
A0 ED 
ED B0 
Dl Cl 
Cl El 
04 08 


7E 23 E5 
291180 
CD C8 5B 
13 4E CB 
02 20 06 
4F 46 23 
CD 2C 58 
1A 4713 
00 28 30 
02 28 28 
23 36 00 
A0 2B 2B 
CD C8 5B 
10 C5 El 
C3 63 57 
23 36 AF 


B6 

A2 

DE 

6 A 

5C 

72 

0D 

F3 

CC 

B0 

0D 

5C 

7C 

A0 

El 

74 


SUM ： CB 62 59 6E 47 FA E4 AB 6F4A 


SUM: C6 62 08 7B 62 73 A5 48 5561 


5BQ0 

5B 

3E 

20 

BE 

38 

01 

71 

11 

32 

5B08 

03 

00 

DD 

19 

10 

C5 

C9 

CD 

64 

5B10 

C8 

5B 

7C 

FE 

02 

30 

F0 

ED 

AC 

5B18 

5F 

E6 

IF 

DD 

77 

01 

DD 

36 

CC 

5B20 

00 

5A 

DD 

75 

02 

18 

E0 

C5 

6 B 

5B28 

7D 

6 C 

26 

00 

29 

29 

29 

29 

B3 

5B30 

29 

44 

4D 

29 

09 

4F 

06 

E0 

21 

5B38 

09 

Cl 

C9 

21 

77 

5E 

CB 

06 

5A 

5B40 

30 

4E 

3A 

37 

61 

FE 

02 

28 

78 

5B48 

47 

21 

88 

FI 

11 

87 

FI 

01 

6 B 

5B50 

F6 

08 

ED 

B0 

ED 

5B 

74 

5E 

B5 

5B58 

F6 

00 

28 

03 

11 

56 

61 

21 

0A 

5B60 

76 

5E 

CB 

06 

30 

03 

IB 

IB 

0E 

5B68 

IB 

21 

D8 

FI 

3A 

5D 

61 

32 

2F 

5B70 

7F 

5B 

0E 

03 

1A 13 

D5 

06 

F3 

5B78 

08 

16 

20 

IF 

30 

02 

16 

00 

A5 

SUM: 

AF 

B1 

59 

65 

90 

90 

10 

DO AF3F 

5B80 

72 

11 

60 

00 

19 

05 

20 

FI 

12 

5B88 

Dl 

0D 

20 

E8 

ED 

53 

74 

5E 

F8 

5B90 

21 

88 

FI 

11 

88 

El 

01 

F6 

0B 

5B98 

08 

ED 

B0 

C9 

01 

50 

30 

21 

10 

5BA0 

88 

El 

IE 

18 

16 

50 

04 

ED 

F6 

5BA8 

A3 

03 

15 

20 

F9 

D5 

11 

10 

CA 

5BB0 

00 

19 

Dl 

ID 

20 

EE 

C9 

01 

DF 

5BB8 

50 

20 

26 

27 

11 

80 

07 

ED 

42 

5BC0 

61 

03 

IB 

7A 

B3 

20 

F8 

C9 

8 D 

5BC8 

F5 

C5 

D5 

ED 

5B 

72 

5C 

ED 

92 

5BD0 

4B 

75 

5C 

CD 

E2 

5B 

22 

72 

BA 

5BD8 

5C 

ED 

5F 

32 

74 

5C 

Dl 

Cl 

3C 

5BE0 

FI 

C9 

21 

00 

00 

3E 

10 

29 

52 

5BE8 

CB 

23 

CB 

12 

30 

01 

09 

3D 

42 

5BF0 

20 

F5 

C9 

AF 

06 

10 

29 

17 

E3 

5BF8 

2C 

91 

30 

02 

2D 

81 

10 

F6 

A3 

SUM: 

EC 

4C 

DB 

67 

96 

35 

43 

AD D74B 

5C00 

C9 

7C 

EE 

FF 

67 

7D 

EE 

FF 

03 

5C08 

6 F 

23 

C9 

FE 

81 

30 

03 

06 

13 

5C10 

01 

C9 

ED 

44 

06 

FF 

C9 

0 £ 

D7 

5C18 

08 

11 

5A 

61 

1A 

F6 

fio 

28 

OC 

5C20 

05 

3D 

12 

CD 

4D 

5C 

OC 

13 

E9 

5C28 

79 

FE 

0B 

20 

EF 

C9 

21 

5B 

D6 

5C30 

61 

36 

10 

C9 

21 

5A 

61 

36 

82 

5C38 

0D 

C9 

0E 

00 

21 

55 

5C 

7E 

34 

5C40 

23 

3C 

C8 

3D 

28 

03 

CD 

4D 

A9 

5C48 

5C 

OC 

18 

F3 

C9 

06 

1C 

ED 

4B 

5C50 

49 

05 

ED 

79 

C9 

32 

00 

00 

AF 

5C58 

08 

00 

00 

19 

28 

00 

00 

00 

49 

5C60 

00 

00 

00 

FF 

6 F 

50 

59 

38 

4F 

5C68 

IF 

02 

19 

1C 

00 

07 

00 

00 

5D 

5C70 

00 

00 

33 

E9 

00 

83 

03 

5B 

FD 

5C78 

5C 

5D 

5E 

5F 

60 

7F 

80 

81 

56 

SUM: 

78 

5F 

BO 

7D 

37 

0A 

69 

AB 4361 

5C80 

82 

83 

84 

20 

20 

A3 

A4 

A 5 

B5 

5C88 

A6 

A7 

AH 

01 

01 

02 

00 

02 

FB 

5C90 

04 

03 

01 

02 

06 

01 

00 

00 

11 

5098 

00 

FF 

00 

03 

00 

00 

01 

00 

03 

5CA0 

00 

00 

00 

00 

03 

00 

00 

01 

04 

5CA8 

00 

00 

00 

00 

00 

02 

A0 

00 

A2 

5CB0 

01 

00 

00 

00 

00 

00 

02 

60 

63 

5CB8 

FF 

01 

00 

FC 

00 

FF 

GO 

00 

FB 

5CC0 

00 

FF 

01 

00 

FC 

00 

00 

00 

FC 

5CC8 

00 

00 

OL 

01 

00 

00 

00 

00 

02 

5CD0 

00 

03 

00 

00 

01 

00 

F.7 

00 

FB 

5CD8 

00 

00 

FD 

00 

00 

03 

00 

00 

00 

5CE0 

00 

00 

00 

FC 

00 

00 

00 

00 

FC 

5CE8 

B3 

00 

FF 

00 

FF 

00 

00 

00 

Bl 

5CF0 

00 

00 

00 

01 

00 

00 

10 

20 

31 

5CF8 

30 

40 

50 

60 

TO 

00 

00 

00 

90 


SUM: OF 6F 7B 80 96 AA 4E 28 20DA 


5870 19 22 FI5C CD 2C 58 38 : 11 


5878 

09 

11 

E6 

5C 

EB 

01 

0F 

00 : 

: 57 

SUM ： 

46 

B8 

A9 

D7 

B5 

AB 

91 

0C 5010 

5880 

ED 

B0 

El 

C3 

63 

57 

3A 

37 

6 C 

5888 

61 

FE 

02 

20 

68 

3A 

49 

61 

CD 

5890 

FE 

C0 

30 

06 

CD 

16 

59 

CD 

FD 

5898 

3B 

59 

CD 

5F 

59 

CD 

72 

59 

Bl 

58A0 

CD 

9C 

59 

CD 

D6 

59 

2A 

38 

20 

58A8 

61 

25 

7D 

D6 

05 

6 F 

DD 

21 

4B 

58B0 

4D 

60 

06 

06 

C5 

DD 

7E 

00 

D9 

58B8 

F6 

00 

28 

31 

FE 

06 

28 

2D 

A8 

58C0 

DD 

7E 

02 

95 

FE 

06 

30 

25 

4B 

58C8 

DD 

7E 

04 

94 

FE 

03 

30 

ID 

41 

58D0 

E5 

DD 

6 E 

02 

DD 

66 

04 

CD 

46 

58D8 

D5 

55 

21 

3B 

61 

35 

7E 

FE 

98 

58E0 

FF 

20 

05 

3E 

01 

32 

37 

61 

2D 

58E8 

DD 

36 

00 

00 

El 

11 

09 

00 

0E 

58F0 

DD 

19 

Cl 

10 

BF 

2A 

38 

61 

49 

58F8 

ED 

5B 

4C 

61 

43 

4A 

CB 

39 

86 

SUM ： 

12 

E0 

8 B 

37 

AD 

7A 

20 

4C C554 

5900 

CB 

38 

B7 

ED 

42 

44 

4D 

2A 

A4 

5908 

50 

61 

CD 

17 

5A 

3A 

00 

5D 

86 

5910 

FE 

0A 

DC 

Bl 

52 

C9 

F5 

21 

C6 

5918 

3E 

61 

CD 

0F 

5A 

30 

51 

3A 

90 

5920 

3C 

61 

47 

3A 

38 

61 

80 

32 

69 

5928 

38 

61 

FE 

26 

38 

04 

FE 

55 

4C 

5930 

38 

3E 

78 

ED 

44 

32 

3C 

61 

EE 

5938 

18 

36 

C9 

F5 

21 

40 

61 

CD 

9B 

5940 

0F 

5A 

30 

2C 

3A 

3D 

61 

47 

E4 

5948 

3A 

39 

61 

80 

32 

39 

61 

FE 

IE 

5950 

09 

38 

04 

FE 

17 

38 

19 

78 

23 

5958 

ED 

44 

32 

3D 

61 

18 

11 

F5 

IF 

5960 

21 

42 

61 

CD 

0F 

5A 

30 

08 

32 

5968 

2A 

38 

61 

06 

02 

CD 

07 

57 

F6 

5970 

FI 

C9 

F5 

21 

44 

61 

CD 

0F 

51 

5978 

5A 

30 

F5 

21 

DD 

5C 

11 

7B 

65 

SUM: 

F0 

BC 

26 

02 

33 

F8 

AF 

32 AD3A 

5980 

5E 

01 

09 

00 

ED 

B0 

2A 

38 

67 

5988 

61 

ED 

5F 

E6 

07 

D6 

03 

84 

F7 

5990 

32 

7F 

5E 

7D 

32 

7D 

5E 

CD 

66 

5998 

32 

57 

FI 

C9 

F5 

21 

48 

61 

02 

59A0 

CD 

0F 

5A 

30 

16 

2A 

38 

61 

3F 

59A8 

25 

25 

25 

22 

4A 

61 

CD 

C8 

Dl 

59B0 

5B 

7C 

CB 

3F 

CB 

3F 

CB 

3F 

F5 

59B8 

32 

49 

61 

2A 

4A 

61 

7D 

FE 

2C 

59C0 

06 

38 

AD 

D6 

05 

6 F 

22 

4A 

A1 

59C8 

61 

44 

4D 

11 

07 

07 

21 

F4 

26 

59D0 

68 

CD 

17 

5A 

18 

9A 

F5 

3 A 

87 

59D8 

46 

61 

F6 

00 

CA 

70 

59 

06 

36 

59E0 

08 

11 

F5 

5C 

C5 

2A 

38 

61 

F2 

59E8 

1A 

3C 

3C 

EB 

7F 

12 

13 

D5 

FI 

59F0 

11 

3E 

6 E 

CD 

3E 

58 

1A 

85 

BF 

59F8 

4F 

13 

1A 

84 

47 

21 

25 

69 

F6 

SUN: 

39 

05 

22 

BB 

47 

84 

3B 

F2 8B93 

5A00 

11 

03 

06 

0D 

05 

CD 

17 

5A 

: 6A 

5A08 

Dl 

Cl 

10 

D8 

C3 

70 

59 

7E : 

: 84 

5A10 

23 

86 

77 

C9 

11 

02 

06 

78 

: 7A 

5A18 

FE 

IE 

D0 

79 

FE 

5A 

D0 

E5 : 

: 72 

5A20 

60 

69 

42 

4B 

CD 

27 

5B 

Dl 

: 76 

5A28 

C5 

E5 

1A 

13 

FE 

21 

38 

09 : 

: 37 

5A30 

08 

3A 

5D 

61 

BE 

28 

02 

08 

: F0 

5A38 

77 

23 

10 

EE 

El 

01 

60 

00 : 

: DA 

5A40 

09 

Cl 

0D 

20 

E3 

C9 

3A 

59 

: 36 

5A48 

61 

FE 

06 

D2 

CD 

5A 

DD 

21 

: 5C 

5A50 

08 

5D 

0E 

03 

06 

14 

C5 

DD 

: 32 

5A58 

6 E 

00 

DD 

66 

01 

DD 

56 

02 

: E7 

5A60 

3E 

04 

91 

F5 


FE 

08 

DD 

: 2D 

5A68 

77 

02 

38 

14 

D6 

08 

DD 

77 

: F7 

5A70 

02 

2D 

20 

0C 

ED 

5F 

E6 

0F 

: 9C 

5A78 

C6 

5A 

6 F 

ED 

5F 

E6 

IF 

67 

: 47 

SUM ： 

04 

BC 

7C 

31 

9C 

69 

57 

3A 0A0B 

5A80 

DD 

75 

00 

DD 

74 

01 

CD 

27 

98 

5A88 

5B 

3E 

20 

BE 

30 

03 

FI 

18 

B3 

5A90 

09 

FI 

3D 

87 

87 

87 

DD 

86 

2F 

5A98 

02 

77 

11 

03 

00 

DD 

19 

Cl 

44 

5AA0 

10 

B4 

0D 

20 

AF 

C9 

DD 

21 

67 

5AA8 

08 

5D 

06 

3C 

C5 

CD 

C8 

5B 

5C 

5AB0 

7C 

E6 

IF 

DD 

77 

01 

7D 

E6 

39 


リスト 4 IPL 起動用 


10 CLEAR &IICFFF 

20 KOR r =0 TO 30 ：MRM$ ( T * 255 + AHDOOO, 255 ) =STRING$ ( 255 ,CHR$ ( 0 ) ) ： NF.X 
T 

30 LOADM^MAIN ",&IIDOOO：REC=32 : StZ=&H17FF："PUTDISK" 

<tO L.OADM"DATA M ,&HD00O ： REC = 55 : SIZ = &M 1AFF ： "PUTDISK" 

50 l,OADM..P(:GDA.rA”，&lir)fl00:fiEC=178:SIZ=fcH17FF:"RmnSK" 

BO REC=B2 : FOR 1=1 TO 6 

70 LOADM" HOUND*'+11 KX$ U ) , &IID000：SI 7,=&H1 000： " PUTDISK" 

80 NEXT 

90 A$= HKX(；MR$roi4-16f)6f) 656 17^132 20202020 2020537 ) 


100 A$ = A$ + HEXCHR$r'730O00AA OO4EO04E 00000000 00002000") 
t 10 DRVO $"\ : ",0,A$ + STRINn$(96 t CHR$(0)) ,B$ 

I 20 END 

130 hAREI," PUTDISK" 

M0 AnR=&Hf)OO0 

I 50 A$ = MKM$(ADR,128) ： n$ = MKM$(ADR+128,128) 

160 DKVO$ M \ : ",HEC,A$,H$ 

170 RFC=RECf1 : ADR=ADR+25G ： SIZ=SIZ-25R 
180 IF STZ>0 TURN 150 
190 RETURN 


A 6624 F32FE 2596 
05FEC62BBAD4C8 


6675160 F66FDFF 
3C7EE 005 5 E3E 5 6 

31831EF332BC77 
2FO 2850823 c 5 87 

0FDFF119E5B3^ -- 

04BA090C5E7F82 

6186615 t, 93C2B0 
3813 E2C3C 2 5 370 

F533D7867E93C6 
CF22 7ACF57E051 

8818B8E0 A3264F 
107051 B1823CF5 

338483 F102A723 
2200C2AC 02 7 838 

1F66D799EBC 7 F7 
7A0CC7103C5858 


IE 9038 7 63 
438F88 5D8 


6D802EFF7 

ED00OF142 

F 0164 F 18 D 
5C2F34F1C 

D3D0D3061 

E0D0D00C0 

019E 26516 
00C70E386 

720D45D4D 

70ED3FD0D 

D70CD2360 

D713D00E0 

CD165E0FE 
3DC 037316 

F79D8D2FD 
70052 D 01 D 
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く対応機種一覧〉 # MZ -80 K / C /700 /l 500# MZ -80 B /2000 
• MZ -2500/286 I # X 1# X ! turbo/Z # PC -8001 /8801/88# 
SMC ~777/ C # PASOPIA /5 #PASOPIA 70 FM -7/77 /AV # 
PC -286/386/9801/98 # X 68000 

掲載されたブログラムの利用には各機種用の S - OS “ SWORD ” 
システムが必要です。 


第109部 Small-C の移植ライブラリ編 


• C コンパイラ完成 

アセンブラ，リンカ，ライブラリアン， 
そして c コンパイラの移植と進んできた c 
コンパイラシリーズですが，とうとう完成 
する日がやってきました。 

C コンパイラはユーザーの作成したプロ 
グラムを読み込んでアセンブラのソースフ 
ァイルを作成しますが，このアセンブラの 
ソースファイルには， printf などの関数は入 
っていません。これらの関数はライブラリ 
として供給されているのです。このライブ 
ラリから必要な関数を抽出し，それをまと 
めてリンクすることによって初めて実行可 
能なプログラムができあがります。今月お 
届けするのはこの最後の部分，必要な関数 
の入ったライブラリの作成です。 

市販の C コンパイラを買ったのでは， 
printf や scanf などの関数をまとめてライブ 
ラリを作成するなどという作業はおそらく 
経験することはないでしょう。これらの関 
数のソースファイルを眺めることすら稀な 
のではないかと思います。今回の作業は， 
自分で C のライブラリを作り上げていく過 
程を体験できる，まさに手作りの C コンパ 
イラといった趣です。ぜひ皆さんの手で C 
コンパイラを完成させてみてください。幸 
い多くの関数は CP/M 版 Sman-C のものを流 
用できますので，作業量はそれほど多くは 
ありません。 C コンパイラの完成まであと 
一息。頑張りましょう。 


• C 言語プログラム大募集のお知らせ 

多くの作業の末，ようやくたどりついた 
S -0 S 初の C コンパイラです。いまや S -0 S の 
標準コンパイラとなった感もある SLANG , 
そしてその実数版である REAL とともに，こ 
れからも皆で末永く可愛がっていきたいも 
の。そのためにも，皆さんの熱意あふれる 
投稿を募集します。ゲームでもシステムプ 
ログラムでもなんでも結構です。 

今回作成したライブラリは C コンパイラ 
用の標準的なライブラリですので， S -0 S に 
密着した，アセンブラ代わりの C プログラ 
ミングというのは難しいところでしょう。 
アク シヨ ン ゲームな どの スピー ドを要求さ 
れる処理や，より低レベルのプログラムを 
作成するには， S -0 S のフアンクシヨンコー 
ルを行^う関数を集めたライブラリがほしい 
ところです。皆さんのプログラムをお待ち 
しています。また，こんな関数があったら 
いいなという提言もお待ちしています。 
• S-OS の系譜 (23) 

どんどんと増殖の手を伸ばし，実働して 
いる8ビットマシンのなかでもっとも使用 
されているシステムとまでいわれた S -0 S 
ですが，本家の MZ/XI シリーズでまだその 
恩恵を受けていないマシンが存在していま 
した。 Xlturbo です。もちろん XI 用の S -0 S 
“ SWORD ” はあったのですが， turbo の機能 
を活かした S -0 S はまだ存在していなかっ 
たのです。 1987 年 10 月号では，ついに待望 


の turbo 版 S-OS " SWORD ” が登場しました。 

turbo 版 S-OS “ SWORD ” の特長をひと言で 
いうなら， BASIC の環境をそのまま使える S 
-0 S ということになります。 ユーザー にと 
ってなにより嬉しかったのは，漢字を扱え 
るようになった点でしょう。コード入力， 

I 字変換だけでなく，音訓変換辞書やシス 
テム/ユーザー 辞書も使えるようになって 
いました。漢字変換は画面最下行を使用し 
て行いますが，ゲームの中には縦25行必要 
なものがあります。こういったアプリケー 
シヨンは漢字モードを抜けることで対応す 
るようになっています。このために C コマ 
ンドが追加され， BASIC でいう KMODE I と 
KM 0 DE 0を切り替えることができるよう 
になっていました。また， BASIC で扱えるデ 
バイスが EMM などを含めすベてサポート 
されているというのも嬉しいところです。 
プリンタも BASIC で扱えるプリンタのすベ 
てを使用可能。「変身セット」で提言された 
RUN&SUBMIT ルーチ ンをも内蔵してしまっ 
た turbo 版 S -0 S は， S -0 S マシンのなかで最 
高峰の動作環境を持つに至りました。 

同じ10月号には，思考型ゲーム tiny CORE 
WARS が収録されています。メモリの中でプ 
ログラムとプログラムが殺し合う CORE 
WARS の魅力は，いかに強いプログラムを作 
ることができるかというプログラミングテ 
クニックの勝負でもあります。強いプログ 
ラムを集めてトーナメントをという案もあ 
ったのですが，残念ながら今日までトーナ 
メントは開けずじまいできてしまいました。 

そして，待ち望まれていた MAGIC 対応の 
FuzzyBASIC コンパイラが登場したのもこの 
10月号です。作成したマシン語ファイルか 
らサブルーチンのエントリアドレスや変数 
のアドレスを探し出して表示するクロスリ 
ファレンサも用意され， FuzzyBASIC で作っ 
たプログラムをマシン語サブルーチンとし 
て使うのが容易になりました。 
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舀■圍 S 國 
S - OS u SWORD ” 要 

ライブラリの移植 

Snt3ll~C 

Ishlgaml Tatsuya 

石上達也 


6月号に続いて SmaM - C の移植を行い 
ます。今回は S - OS で実際に使用する際 
に必要になるライブラリの移植を行いま 
す。 CP / M 版から転送したファイルの修 
正が中心になります。 


UIN [: »/ I 4U«(TA> 


SmIK CoM^iltr Wer 5100 C.? (fas) 
Copyrighl 1982, 1985 J. i. \Mrit 
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illllHilllill ! ライブラリの移植 III ⑴ I 川 I 川 I 

6 月号でのコンパイラ本体の移植が完了 
したら，続いてライブラリの移植に取りか 
かります。 SWORD 用のデイスケット1枚 
にライブラリファイルを収めるのは少しば 
かり窮屈なので，4枚に分けてファイル転 
送を行います。表1にその区分を示してお 
きます0その際，ファイルネームは以下の 
ように小文字にし，拡張子’. C ’ はそのまま， 
’. MAC ’ は’. ASM ’ にしておいてください。た 
だし，例外的に RDRTL.MAC は大文字の 
まま RDRTL.ASM としてください （ソース 
のほうを入力した方は，それをそのまま 
SWORD にコンバートすれば結構です）。 

例） DOLDDR.MAC -> dolddr.ASM 
ISALPHA.C — isalpha.C 

なお， SWORD 用に変更のあったライブ 
ラリは SWORD 用のものを使ってください。 
CP/M から SWORD への転送が終わったら， 
各デイスケットに以下の2つのファイルを 
入れておいてください。 

stdio.h (変更ずみのもの） 
clib.def (新規作成） 

以上の作業が終了したら，いよいよコン 
パイルです。移植したばかりのコンパイラ 
の出番です。コンパイルオプションは，す 
ベて一 M — A — P — 0 — I でコンノ《イルし 

表1:ライブラリファイルの分け方 


てください〇バッチファイルで作業を行う 
と，どこかにコンパイルエラーがあったり 
した場合，パソコンの前に誰かいないと， 
エラーを抱えたまま作業が続行されてしま 
いますので，1ステップずつ各自の手で石萑 
認しながら入力したほうがよいと思います。 
具体的なコンパイラの使用方法は前の「コ 
ンパイラの使い方」を見てください。 

ライブラリのコンパイルが終了したら， 
次はアセンブル，アセンブルが完了したら， 
リンクです。表2にバッチファイル形式に 
まとめておきましたので，このとおりに行 
います。このとき，リンクする順番とか決 
まっているので，必ず指定どおりに行って 
ください。 

以上の作業で， clib.LIB というファイル 
ができました。このファイルは，以後 Small 
- C のライブラリファイルとして利用して 
いくことになります。 

1111111 HNIIH C を実際に使う Itiiiililillltl 

では，実際に， Small-C の使い方を修得す 
るために簡単なプログラムをコンパイルし 
てみます（といっても，ここまで〈るのに， 
ライブラリのコンパイルでさんざん使って 
いるので，覚えてしまった方も多いでしょ 
ぅが)。 

なんといっても， C 言語の第1歩とぃっ 


(* 印は新規作成） 

(+ 印は変更があった 
ファイル） 

以下，ライブラリファイ 
ル I に収録 

* RDRTL.MAC 

* libid.C 

» ungetc.C 

* fflush.C 
rewind.C 

* ctell.C 

* ctellc.C 

* cseek.ASM 
fread.C 

+ read.C 
fwrite.C 
+ write.C 
+ grabuf.C 
frebuf.C 

* printf.C 
+ fprintf.C 

* scanf.C 
+ fscanf.C 

prntf.C 

* putlist.ASM 
calloc.C 

以下，ライブラリファイ 
ル2に収録 
malloc.C 
Ualloc.C 
avail.C 

* cfree.ASM 


+ free.C 
* poll.ASM 
abs.C 
atoi.C 
atoib.C 
dtoi.C 
isalnum.C 
isalpha.C 
isascii.C 
isatty.C 
iscntrl.C 
isdigitC 
isgraph.C 
islower.C 
isprint.C 
ispunct.C 
isspace.C 
isupper.C 
isxdigit.C 

以下，ライブラリファイ 
ル 3 に収録 
itoa.C 
itoab.C 
itod.C 
itoo.C 
itou.C 
itox.C 
left.C 
lexcmp.C 
otoi.C 
reverse.C 
sign.C 


strcat.C 

strchr.C 

strcmp.C 

strcpy.C 

strlen.C 

strncat.C 

strncmp.C 

strncpy.C 

以下，ライブラリフアイ 
ル 4 に収録 
strrchr.C 
toascii.C 
tolower.C 
toupper.C 
utoi.C 
xtoi.C 
pad.C 
+feof.C 
4-ferror.C 
+ clearerr.C 
+ delay. ASM 
+ dolddr.ASM 
+ doldir.ASM 
+ inp.ASM 
+ outp.ASM 
+ topofmem.ASM 

• delete.ASM 

• unlink.ASM 
+ rename.C 

min.C 

max.C 

• CAL し ASM 







たらこれしかありません。 K & R の7ペー 
ジ， ANSI 規格準拢の第2版でもゃっぱり 
7ページの「最初の C プログラム」より 
” Hello World ” と表示するプログラム 
mam ( ) { 

printfr Hello World ¥ n ”） ； } 

これを，なんらかのエディタを用いて入 
力します。1990年11月号の山田君の EDC-T 
と力、，ずっと昔の E - MATE などを使います 
(個人的には REDA のエディタがいちばん 
気にいっている）。中括弧の使えないシステ 
ムでは6月号の囲みを見て対応してくださ 
い。ここでは，仮にこのファイル名を 
HELLO . C としておきましよう。 

次に SWORD の コマンド ライ ン から， 

# CC : HELLO -M -A -P -O 
と入力します。ここで，コンパイラ本体を 
コンパイルしたときとパラメータの与え方 
が違うじゃないか，と気づいた方は鋭いで 
すね。6月号での変更がここで効いてきて 
います。 

ここで，ディレクトリを表示すると，新 
たに HELLO . ASM というファイルが作成 
されているはずです。このファイルが 
HELLO . C 力 5 ’コンパイルされたアセンブル 


HiiMiiimiiiiiiiiii!! 最後に關 II 川 "1111111 mini 

これで， SWORD 上でも C 言語が動くよ 
うになったわけです力 5 '，「史上最強のマシン 
語 モニタ」 にはまだまだ貧弱です （Pascal 
コンパイラがほしいじゃありませんか？）。 

昔，私が 「 MAKE がほしいよ一」なんて 
いっていたら，このコーナーのある常連さ 

表2ライブラリのリンク 



んから投稿がありました。こういうのはた 
いへん嬉しいですね。近いうちにこのコー 
ナーで発表されると思うので，皆さん楽し 
みに待っていてください。では，またお会 
いしましよう。 


U) 


m 
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ライブラリファイル I 

WLB: * RDRTL,libid,ungetc * fflush,rewind,ctell * ctel- 
Ic.cseek.fread * read,fwrite,write * grabuf,frebuf,printf 

* fprintf,scant,fscanf * prntf,putlist,calloc * clibl/r 
ライブラリファイル 2 

WLB: 氺 malloc * ualloc,avail,cfree * free,poll,abs * 
atoi,atoib,dtoi * isalnum.isalpha.isascii * isatty.iscntrl, 
isdigit * isgraph.islower.isprint * ispunct,isspace,isup 
per* isxdigit*clib2/r 
ライブラリファイル 3 

WLB: 氺 itoa,itoab,itod * itoo,itou,itox * left,lexcmp,otoi 

* reverse,sign,strcat * strchr.strcmp.strcpy * strlen, 
strncat,strncmp * strncpy * clib3/r 

ライブラリファイル 4 

W し B:* strrchr,toascii，tolower 氺 toupper,utoi,xtoi * 


pad,feof,terror * clearerr,delay,dolddr * doldir.inp.outp 
* topofmem,delete, unlink 氺 rename, min, max 木 clib4/r 
ここで，新しいデイスケット，ライブラリファイ 
ル5を用意して，そこにライブラリファイル|から 
4までに作成された clibl.L 旧, clib2.UB，cHb3.LIB, 
clib4,UB を，転送します。 

そして， 

WLB: *clibl * clib2 * clib3* clib4 * clib/r 
ここで作成された clib.UB というファイルが•これか 
ら使うライブラリファイルです。 

ただし，機種によっては S-0S のコマンドラインに 
これだけの文字数が使えないものもあります。その 
場合は，それぞれ頭から順番にまとめていって最終 
的に clib. UB というライブラリを作成してください。 


WZD シリーズについて 


リストのファイルです。次にこのファイル 
をアセンブルします。このアセンブルには 
本誌1990年7月号の WZD を用います。 

# WZD : =HELLO 

これで， HELLO . REL というリロケータ 
ブルフアイルができています。このフアイ 
ルとシステムライブラリのファイル（後述 
の clib 丄 IB ) のリンクを行います。これに 
は，本誌1990年8月号の WLK を用います。 

# WLK ： HELLO , CLIB / S , HELL 0 /N : P 

以上でコンパイルは終了です。ディスク 
上に HELLO . OBJ というフアイルが作成さ 
れていますので，それを実行させてみま 
しょ 

# HELLO.OBJ : 

どうです？ちゃんと画面上に， 

Hello World 

と表示されたでしょう。画面に文字列を表 
示させるのに結構長い道程でしたが， 
SWORD の拡張を行っている方はバッチ処 
理ができますね。 


WZD シリーズについて，読者の方から，何件か質 
問/ BUG の発見/提案などがあったので，この場を借 
りて紹介させていただきます。 

〇 WZD で疑似命令 WSEG が使えない。 

すみません。私のポカでした。リファレンスマニユ 
アル中では Work Segment の略で WSEG となっていた 
のですが，直前になって Macro-80 との互換性を考え 
「common」 という命令に変えていたのをすっかり忘 
れていました。 

〇 WLB で入カファイル名と出カファイル名が同じだ 
と，同じ名前のファイルができてしまう。 

ほかの 0S 上のライブラリアンでは，こういうこと 
は禁止されているものもあるようですが WLB では， 
あえて可能としています。このことは，以下のよう 
なときに役立つと思います。 

ライブラリファイル filel.UB にリロケータブル 
ファイル file2.REL を追加する。入出カファイル名を 
同一にできない場合， 

#WLB:*filel *file2*temp/R 
#K filei.LIB 
#N temp filel.UB 

としなければなりませんが， WLB では， 

#WLB*filel * file2 * file/R 
とすればいいようになっています。 

〇 common セグメントで PC のあと戻りができない。 
以下のような訂正をお願いします。 

3843 23 44 

4423 CD 9A 3E EB CD 19 3E 3A 


442B 53 45 FE 04 20 04 22 5A 
4433 45 C9 B7 ED 52 DA 3F 3F 
443B C3 31 3A 

以上，京都市の勇崎晶宏さんからの質問 & デバッグ 
情報でした（勇崎さんはデバッグまでして編集部に 
お便りをくれたのでした。感謝 )0 
〇データセグメントのデータが丨バイトずれる。 
WLK に対し以下の訂正を行ってください。 

3E64 FF 8F 

以上,和歌山県の中川学さんからのデバック情報でし 
た（どうもありがとうございます)。 

〇 WZD のX 68000上での使用について 

SmaH-C も含めて， WZD シリーズは，ディスクファ 
イルをアクセスする際に，一部 SWORD の DOS モ 
ジュールを不正使用しています。具体的にいうと， 
ファイルをオープンした際，そのファイルのディレ 
クトリ情報は，どこのレコードのどの場所に書かれ 
ているかということを DOS モジュール内のワーク 
(27EI„ と 27DF h ) を直接アクセスして，調べていま 
す。よって， DOS モジュールの仕事をエミュレータを 
通して，実行している機種では動作しません。ただ 
いま，対策を検討中です。 

システムがでっかいので，ひょっとしたら（とい 
うか，ある程度の確率で)，バグが潜んでいるかもし 
れません。 WZD シリーズのバグを見つけたら，ぜひ編 
集部までご連絡ください（私は編集部に常駐してい 
るわけではないので，質問電話に出ることはありま 
せん。なるべく文書でお願いします）。 


stdio.h 

STDI0.H -- Standard Sba11-C Ocf* 
3/24/86 — F. A. Scacchitti 


リスト 


fdefInc slderr 


"lOfiCAl •' 
•/ 

•define YES 
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24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 


d 曹 NO 0 

define TRUE i 

defin* FALSE 0 


• Ascii ch‘r 龜 ct 翁 r 霧 
/ 

define NULL 0 
define CR 13 
define BELL 7 
define SPACE # • 
define NEWLINE CR 


騰 special trp«* 
/ 

define FILE int 


ssssssssrsssss: cllb.def sssssssssssssssss: 

1:«d*fln« FLSI2E 0x12 /« FiU Site. •/ 

2： *define FLDTADR 0x14 /， Start Address. •/ 

3: <define FLEXADR 0x16 /• Ex«c Addrcr 篇篡 • •/ 

4: -define FLPST 0x32 /• The FILE Pointor* •/ 

5: tdeflne NEXTP 0x39 /• offset to next-character pointer in I/O ■tructure •/ 
6: td«fine UNUSED 0x3B /• offset to unuied-positlons*count in I/O structure •/ 
7 : *defin« ERRFLG 0x3C /« offset to Error-fig in I/O structure •/ 

8: tdefln« VS*COT 0x3D /• offset to char ungotten by untfetc( ) •/ 

9: >defin« FLAG 0x3E /■ file-type flat byte <in unused part of FCB) •/ 

10： <define FCBSIZC 0x3F /• 麄 ize. In bytes, of an FCB •/ 


•Include <stdio.h> 
llb&dO ( 

puts( M VnVn This library created 7/8/86 by F. A. ScacchittlVn w 


ungetc.C 
ungetc.c by fat 8/30/84 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


unfetelCifdl char c, «fd；( 

ifCfdlU.NCOTJ !* 0 ) returnUOF )； 

fdlfNCOTJ * c ： 
return(c) : 


if(fd|FLAGJ k WRTFLCI I 
ifjfdUNUSED] 44 fd >s 0x100) 

f&A 論 

POP BC 
POP DE 
PUSH DE 
PUSH BC 
CALL WRITE" 

LD HL.O 
RET SC 
DEC HL 
RET 

«endasn 


return<SULU : 


ctell.c by T.Ishifaai 


tdttfine NOCCARGC 


ctell(fd) char *fd;( 
returntfdIFLPNTI • 0x100 ， 


fdlUSUSEDJ )； 


•• ctellc.c by T.Ishii 

•/ 

^define NOCCARGC 
•include <clib.def> 
ctellcfrd) chap *fd ； 
returfUfdlUNlSEDJ )： 


«rsxsssssssssss cseek•ASM 

cseeklfd v offset.bate) by * 


;Position fd to th« 256-bytc record indicated by 
•• "off*«t" relative to the point indicated by M b 纛篇 «•’ 

: BASE OFFSET-RELATIVE-TO 

; 0 fir 翥 t record 

;1 current record 

: 2 end of file (last record ♦ t) 

: Returns NULL on success• else EOF. 

;c 露 offset ( bate I int fd• offset» base : I 
INCLUDE ciib.ASM 


c 麄 《elc:: 

POP BC 


POP IX : fd 
POP DE ； off»et 
POP HL : bate 
PUSH HL 


25 ： PUSH DE 
26 ： PUSH IX 
27 ： PUSH BC 
28 ： 

29 ： LD A.H 
30 ： AND A 
31：LD A.L 
32 ： LD HL.-I 
33 ： RET S2 
34 ： 

35 ： AND A jc 纛篡 o 0S 

36 ： LD HL.O ; offset ♦: 0; 

37 ： JP 2.CCI ； break ； 

33 ： 

39S DEC A 

40 ： JR S2.CC2 : case t ： 

4l : ; offset ♦* ftell(fd )； 

42 ： LD H.dX^FLPMT) : break ； 

43 ： LD L, i IX4UNUSED) 

44 ： JR CC1 
45 ： : case 2 ： 

46: CC2 ： DEC A ; offiet ♦s File-Size ： 

47 ： LD HL»-I : break ； 

48 ： RET SZ 
49 ： 

50 ： LD L t (FLSIZE) : defiiult ： r«turn(EOn ； 

51 ： LD H • げ LSIZE 备 U : break ； 

52 ： : br ， ak; 

53 ： CC1：ADD HL.DE 
54 ： 

55 ： L0 A 9 (IX^FLAG) : ifCfdlFLAGJ !s WRTFLC)( 

56 ： AND 1 
57 ： JR NZ t CC3 

58 ： 

59 ： Pl'SH HL : if(offmct > rd(FLSIZE)) 

60 ： LD E t (IXfFLSIZE^l) : returns EOF )； 

61：LD D v IIX^FLSIZE) 

62 ： OR A 
63: SBC HL.DE 
64 ： POP DE 
65 ： LD HL.-I 
66 ： RET KC 
67 ： 

68 ： LD (XX^FLPND.D 
69 ： LD (IX^UNUSEDI t E 
70 ： 

71: PUSH IX 

T2 ： POP HL 

73 ： LO D.O 

74 ： ADD HL.DE 

75: L0 # (IX4NEXTPI.L 

76 ： LD ( IX^N'EXTP^l I 

77 ： 

78 ： PUSH IX 

792 POP DE 

80： CALL R £ A 0 t « 

81 ： L0 HL.0 
82 ： RET NC 
83 ： DEC HL 
84 ： RET 
85 ： 

86 ： CC3 ： 

87: PUSH HL : uriteCfd )； 

88 ： PUSH IX 

89 ： POP DE 

90 ： CALL >*RlTEt# 

91:POP DF. 

92 ： LD HL,-1 
93 ： RET C 
94 ： EX DE.HL 
93: 

96 ： LD CIX^FLPNT),L 
97: L0 (IX^CSUSED) t H 

99 ： PUSH IX 
00S EX (SP),HL 
01：LD D v 0 
02 ： ADD HUDE 
03 ： LD (XX^SEXTP).L 
04 ： LD UX>NEXTP^l),H 
05 ： POP HL 
06 ： 

07: LD E,(IX^FLSIZE^lI : < fd(FLSIZEI) 
08 ： LD D.UX4FLSI2E) : rend(fd )； 

09 ： OR A 

10 ： SBC HL.DE 

11 ： 

12 ： PUSH IX 
13 ： FOP DE 
14 ： CALL C,_READ" 

15 ： L0 HL,0 
16 ： RET NC 
17 ： DEC HL 
18 ： RET 


rcad.c by F. A. Scacchitti 3/22/H6 

•/ 

•Include <stdio.h> 

•include <clib.def> 

extern int zzbuf; 

■tatIc int i, n; 
static char «tbuff # flag ； 

r«ad( fd.buffer.cnt) Int fd, ent ； char •buffer；( 


tbuff : 4zsbuf; 
n«0 ； 


whil«(cnt >0) | 

lf((flag x tqread(fd)) ：r NULL ) | 

•«fd ♦ ERRFLG) * fUf ； 
rctturnl n) : 

)«Ue 

i * 0 ： 

while! i <s 256 & 4 ent > 0) I buffer(n| s tbuffUJ ： 
i ♦♦: ent— ； n":) 


< 蓴籯 write.C 


include <atdio.h> 
Include <clib.dcf> 


extern int zxbuf; 

•tatic int 1,n ； 
static char •tbuff, flag; 

writelfd.buffer,entI int fd. ent ： char •buffer ； 
tbuff * 4zzbuf; 
ntO ； 


144 Oh ! X 1991.8. 


►なぜ， TAKERU は旭川にこないのか。なぜ，イベントは旭川で間かれないのか。なぜ， 
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18: whilolcnt >0) I 
19 ： 1*0: 

20 ： while!1 <s 256 44 cnt •鎌 > 0} tbuff(!♦♦] s buffer(n ^«]； 

21： 

22 ： ifHflaf » .•qwritetfd) ) ：s NULL I { 

23 ： Mfd 4 ERRFLCI • flag ； 

24 : rtturn(n ) : 

25 ： | 

26: | 

27: returnln )； 

28: I 


frabuf.C 

i 

【 grabufc.c by fat 6/30/84 


* Include <stdio*h> 
•include <clib.def> 


• “tic .int buf; 
grabufl)( 


ift(buf * grabiot) 
return(NULL) : 


: NfLU return(buf^FCBSIZE )； 


• # Vet • that i 麻 correct. Although these functions u 篇 e nr\ 

• * ariument count* th^y do not call functions which need one. 

•/ 

•include ttdlo»h 


1 Ve*, that is correct. Although these function 飘 u 摹 《 an 
nrju»#?nt count f th^y do not c 纛 U function* vhtch n#>ed or • 行 • 


倉 include atdio.h 


f prIntf(fd, ctistrintf f arc• •••> • Formnttcd prii 

Op«?f*Ate 囂 ai described hy Kernichan & Ritchie, 
b. c, d, o t a, u, and x «pecifications are supported. 
Note ： b (binary) i n a non-standard #\vten«ion* 


•tatic Int arc. left, pad, cc• len» 
*tatic char »ctl, ••ptr # «trl17 ]： 

fprintflftrgc) int 龜 rfc;( 
int tnxtari ； 

nNtarg a CCARGCC) ♦ 4arfic ； 
r#turr\*_print<«t --nxtarg ), 嘛 - nxtari 


•• .printt fd, ctimtrinf, arc. arg. . . •) 

"Called by fprintf() and printf()• 

•/ 

^print( fd, nxtarg) lift fd ( •nxtarc ； I 
ec s 0; 

ctl r inxlartf -*； 
while(*ctl)( 

if I«ctl ： z 9 x*) (fputci«ctl^4, fd) : ♦♦cc ： continue；I 

費 1 篇《 ♦♦ctl; 

if(•ctl*s , X , ) (fputc(fdl; ♦♦cc ： continue；I 
if«)(left s l; ♦♦ctl：I else left s 0; 
if ( •ctl**'0 , ) pad s •<)••• else pad s • •; 
if(iftdigitC«ctl))I 
width s “oitctl ‘ り： 
whilst itdif itt I ♦♦ctl : 

I 

• lse 



else maxchr : 0: 
arg x *nxtarg ■ 鎌 ; 
*tr ； 



break 
break 
break 
brenk 
10) : break 
16); break 


i«n 

i f ( muxchr 14. maxchr< len) len s maxchi 
if(wtdth>len) width s width - ien ： 
if( ： left) whlielwidth--) |fputet i 
whi le(1-jn-- ) ( fputef fd) : 

iflleft) whilet width--} (fputet pnd v fd); 


NULL ： break ； 


ZZZZ2ZZZZZ UCAnf«C 

«d«fine SOCCARCC / « no urtfuncnt count passing •/ 

/• 

f 1 V«*, that it correct. Although thcs<» function 麻 une an 
•• argument count, they do not call functions which need one. 


tInclude stdio.h 

ssssssxssssssss fscanf.C 

•deflne SOCCARCC / * no argument count passing •/ 

/• 

that it correct. Although these functions ute an 
• • %rguBient count• they do nor. call functions which need one. 


«inctud« stdio.h 

• tmtic char «C4rg, «ctl # 麻 igned*, 

mt 龜 tic int •n^rc, watt, ac 9 width, ch v cnv # base• ovf1, 藤 ign ミ 

/• 

•• f*canf(fd, ctl 霧 tring, arf, arg, ...) - Formmtted read. 

• * Operate* 龜囂 described by Kernifhan 4 Ritchie. 

>■ b• cv d• o• b» u• And x specific&tIona are suoport^d• 

馨 > Note ： b (binary) i 篇龜 non«stAndard exten 篇 ion* 


scannargc) int urge；( 
int tnxtarf ； 

nxt 龜 rc * CCARGC() ♦ &ar<c ； 
return (.scant•( •- nxtarg) v 


.scant fd, ctlfttrintf # arc, «rc • 

Called by (' 篇 can ft } tnd 篇 CAnfll* 


- Formatted re*d • 


_ 麄 <? 裊 1 int fd 9 



iwast ； ♦♦cti;I 
•nxtarf --； 


if(isspacef*ctl)) l^+ct 
ifMct い ♦: 富 9 X *) contii 
if C ictl r* •••1 itiATg r carg 
else narg * carg : 

ctl♦s utolicti» 4width) : 
if(Jwidth) width * 32767 ： 
if(!(env : tctl^^)) break ； 
whiletl9tpace(ch * fgetet fd))) : 
if(ch ** EOF) (if(ac) break; «lt« return(EOF) : 
unfetc(ch*fd )； 
switch(cnv)( 
case *c # : 

•carg * fc«tctfd}S 
break ； 
c& 霧 c : 

while(width—)( 

if((tcar< * fsetcffd)) ss EOF) break ； 

1 f( iiispace( tears)) break; 
if(c 龜 rc ! x liwast) ♦♦care ； 

) 

•carg s 0 ； 
break : 
default ： 

switch(cnv) 


55 ： 

case 


base 

z 

2 ； 

siicn 

* l 

ovfl 

X 

3276 ：： 

break ； 

56 ： 

cftiie 

•d # 

bate 

X 

10 ； 

sifn 

s 0 

OVfi 

2 

3276; 

br^ak : 

5T: 

case 

9 o 9 

base 

s 

8 ： 

• Un 

si 

ovfl 

s 

8191 ； 

br-tak：* 

58 ： 

ease 

•u* 

bas« 

X 

10 ： 

sign 

s 1 

ovfl 

: 

6553 ； 

break: 

S9 ： 

ca*« 

•X. 

base 

* 

16 ： 

sign 

s 1 

OVfi 

* 

4095 ； 

break; 


d«r&ult: return lac )； 

) 

•narg * unsiKned r 0 ； 

while(width-- kk t Istpncetchsfs^tei fd)) kk ch ： sEOK) 
if(? aitn) 

lf(ch ss •••» Isign s - I ； continue；| 

¢1 霹 e siga * t : 

inch < *«• ) return (ac )； 
if<ch >s # n # ) ch -x 87 ： 

else if(ch >x * A*I ch -* S5 ： 
el*e ch -x *0* : 

if(ch > : base II unsigned > ovfl> return (ac )； 

un 篇 icned * unsigned • bn 纏 e ♦ ch ； 


•nurg * 

I 

♦ ♦ac; 

I 

return (ac )； 


uniiiicneds 


Uhicaml 2/6/91 


^LPRST EQU iFDCH 
PUTLIST： : 

0 ： POP BC 
1:POP HL 
PISH HL 
PUSH BC 


srssssrss free.C 
define SOCCARCC /• 
xt«rn char izzmen ； 


no arguaent count pat 篇 ing 1 


free!ptr) - Free previously allocated memory block• 
Memory oust be freed in the reverie order from which 
it wam allocated. 

ptr s Value returned by cnlloc() or mai loot)• 
Returns ptr if 雪 ftful or NULL oth-srwi**?. 

free!ptr) char *pt r；( 
return (zzmrm * ptr) : 


Terror.C 

ferror.c by T«Imhigaoi 2/09/91 

Returns true only if a file error Has occurred• 


i • 


•include く clib.de 
ferrorc fdl char «fd ： 
returnifdlERRFLCI) 


2S3X1ZSZ2S 黧 SSS2S 

clearerr.c by T.Ishicami 2/09/91 
Ci«ar* error* and end of file aarkt In fd. 


«include <«tdio.h> 
•include <clib.def> 


clearcrr< fd) char «fd; 
fdlERRFLGJ r NULL ； 


miiab«r of Billiseconds to del 龜 y 


DELAYS 2 
POP HL 
POP DE 
PUSH DE 
PUSH HL 
DELAYi ： ; 

LD BC.123 
CALL DELAY2 


: Return address 
；Delay Value 
: Restore Stack 



► 先口，「麻雀放浪記 j を放送していた。以前に も 何度か観ているけど久し振りに 銳 ると， 
セリフの 逛 がよくわかって面白かった。以前は 「女郎」 の意味さえわからなかったのだ。 
けれど，ほかの大切なことも忘れてしまったような気 もす る。 家田 贵之 (23>愛媛 W 


Small-C 145 


































OUtp.ASM 


: outp(port* t data) : added 2/84 ( fss) 
OLTP： : 

POP DE : Skip over return address 
PO? HL : Load d»ta in L 
TOP BC ； Load port f in C 
OUT (C) •し 

PUSH BC : Re 露 tor« stack 
PUSH HL 
PCSH DE 
RET 

END 

topofm^m.ASM 


End of memory function 

Return 篇 top 麟 location in ML 


.MEMAX EQU IF6AH 

TOPOFMEM ：： 

LD HL • し MEMAXJ 
RET 


Get top of free-aeaory 


uni ink.ASM xstxrssssxassssss* 


: unllnk(name) char «namc ： 

: by T.t»hifaml 2/09/91 

IfILE EQU 1FA3H 
.KILL EQU 2015H 

unlink: : 

POP BC 
POP DC 
PUSH DE 
PUSH BC 

LD A.4 
CALL .FILE 
CALL SC..KILL 


S3SSSSBS8SSSS2S renaac «C ssxasxxsarraiissxt 

l : «d«fln« SOCCARCC /• no artunent count paftting •/ 
finclude »tdio«h 
磨 include clib.dcf 

/• 

•• Ren 繼 _c 龜 file. 

•• from t address of old filen 論 
■尊 to « addrea a of new f i leniune . 

• • Returns NULL on 讎篇祖 • cU« ERR. 


DEC DE 
LD A.D 
OR E 
JP SZ 
RET 


；• 4 

.DEUV1；• 


3997 cycle* • 250 nanosec p 今 r 
: 0.99925 ailiisecondt 

D«l»r Loop 藤 for 10 u»ec. per count based on A MHz clock 


OR • 
OR i 


LD A t B : f 5 
OR C ;• 4 

JP S2.DELAY2 ；• 
RET ；• 


32 cycle ■ 分 250 nsnot«c p^r * 12*5 usee. 


dolddr.ASM 
lddr(Mource* dest• n) 


DOU)DR: •• 
ISC SP : 
ISC SP 
90? BC : 
POP DE : 
FOP HL : 
LODR 
PUSH ML 
PC3H DE 
PUSH BC 
DEC SP 
DEC SP 
RET 


Skip over return address 
Load n 

Loud deAtinntion 
Load source 

: R*?«tore stack 


renaKef fro«. to) char *fro«, •to；( 
ch*r rcb|FCBSl2E |： 
chmr «ptr ： 
ptr s feb ： 

ifCmtrlcnlfro*) > KTSI2E) r«turn<ERR); 
if(strlen(to) > KTSI2E) r<turn(ERR) : 
whiie( «fro«) Mptr+O * ■ 《 fro*“>: 
•(ptr ♦♦ い•：•： 

whi•to) •(ptr^^) « •(to^t); 

•ptr * 0 ： 

if(Sdos(RENAME, feb) !< 253) 
return!NULL) : 
return (ERR )； 


CALL.REL i 
CALL ：： 


► •/37 レ釁3>9シ身ス 


--CALL.ASM ： smali-c aritl 
for Z-80 L S-OS -SWORD* version 
routines is chanced by 


and logical library 


CCDDGC： : 

ADO HL,DE 
JP CCCCHAR 


OSCC ： 
NC HL 


INC ML 
ADD IIL # SP 

: fetch a s incle byt« from r.he in IIL and % i into HL 

CCCCHAR： : 

LD A V |HU 


CCARGC： : 
CCSXT ：： 
LD L V A 
RLCA 
SBC A t A 
L0 H V A 
RET 


: tf >> 
CCDDCI ：： 


ADO HL.DE 
LD A,(HL) 

INC HL 
LD K t (HU 
LD L.A 
RET 

CCDSGI ：： 

ISC HL 
ISC HL 
ADO HL t SP 

: fetch m full 16-bit integer fro* th« address in HL Into KL 
CCCINT： : 

LD A.(HL) 

ISC HL 
LD H # (HL) 

LD L»A 
RET 
； rt^f 
CCDECC：S 
INC HL 
ISC HL 
ADD HL.SP 
DEC (HL) 

JP CCCCHAR 

cciscc： : 

INC HL 
INC HL 
ADO HL.SP 
ISC (HL) 

JP CCCCHAR 

CDP0PC： : 

ADD HL.DE 
POP BC ;r#t 廉 ddr 
POP DE 
PUSH BC 
LD A.L 
LD (DE) t A 
BET 
； tt>9 
CC0ECX ：： 

INC HL 
ISC HL 
ADD HL,SP 
LD E t CHL) 

ISC HL 
LD D»(HL) 

DEC DE 
LD CHL).D 
DEC HL 
tD (HUKE 
EX DE.HL 
RET 

: ftVf 
CCINCI： : 

INC HL 
ISC HL 
ADD HL.SP 
LD E. (HU 
INC I 

HU 



CDPDPl :: 

ADO HUDE 
CCPDPt： : 

POP BC : ret addr 
POP DE 
PUSH BC 

I 篇 tor 翁龜 16-bit integer in HL at the addre** in DE 
CCPINT： : 

LD A.L 
LD (DE)»A 
ISC DE 
LD A V H 
LD (DEKA 
RET 


If.d» 

<!!• 

I e 


p d d d 
i 0 0s 

k o o o 
s L L L 


i •• p p c E L 
d R s s B D H 

l I D 


ni.DEBC 


p p 
s s 


in 


5/84 

L ;: 

ASAd 
P- : 
n 


no 
rt 
tuin 


0 oceppp 1 SSSCCT D 
dOOLIN'ISropopoLDpcPL'puDEOEiiECN 


) k 0 
# s L 
t 

p« 


u L 
t H 

r t n t 
er e sei 
Vo r a t 
op owxs 
t e 
P d l i 
i a 


c c 

D B 


r€ 

(cBCDEt 


Dmir 


LH H 鼻 ‘ I 

C •• p p s s c c T D 
i POON^UDLBOE N 
S^PIPPLRSLR E 

1234567890123456 


7 012345 c 7 8 


146 Oh ! X 1991.8. 


►せっかく PC -9801 用マウスがつながるようになったんだから，連射機能もつけたらどう 
でしょうか。ついでにロック機能もほしい。 漉辺久孝(24>大阪府 

























;”シ， 

: test if DE >3 HL (signed) 

CCCE: : 

CALL CCCMP 
RET 2 
RET C 
DEC L 
RET 

: conaon routine to perform a signed compare of HL and DE 
: this routine perform* HL - DE and sett the condition*: 
；carry reflect 讎 sign of difference (set meant HL < DE) 

；«cro/non«zero set according to equality. 

CCCMP： : 

LD A,H : invert sign of HL 
XOR 80H 
LD H,A 

LO A,0 : Invert sign of DE 

XOR BOH 
LD D.A 

SBC HL t DE ••compare HL and DE 
LD HL»1 : preset true cond 

RET 

；test if DE <* HL (unsigned) 

CCULE:： 

EX DE.HL 

: tout if DE >3 HL (unsisned) 

: tnuy 

CCUGE：： 

OR A 

SBC HL.DE 


RET 2 
DEC L 
RET 

: te»t If DE < HL (unsigned) 

；ttuf 
CCULT：： 

EX DE.Ht 

: te*t if DE > HL (unsigned) 

: rni^f 
CCUGT： : 

OR A 

SBC KL,DC 
LD HL,l 
RET C 
DEC L 
RET 

ミ麄 hift DE arithmetical iy rifht by HL and return in HL 

: tt シ赁 

CCASR：： 

EX OH.HL 
DEC E 
RET M 
SRL H 

JP CCASR^i 


267 

268 
269 


273 

274 
2T5 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 
3U4 

305 

306 

307 

308 

309 

310 
3U 

312 

313 

314 

315 


318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 
32? 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 
33T 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 
3T7 

378 

379 

380 
361 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 


DE i 

CCASL： : 

EX DE.HL 
DEC E 
RKT M 
ADD HL.Hl 
JP CCASL^i 

subtract HL fro« DE and return in HL 
: tf>f 
CCSL.B: •• 

EX DE V HL 
OR A 

SBC HL,DE 
RET 

: form th« two*i complement of HL 
CCNEG:: 

LD A«H 
CPL 
LD H,A 
LD A.L 
CPL 
LO L,A 
ISC HL 
RET 


left by HL And return in IIL 


conpleaent of HL 


: fora the one # a 
CCCOM： : 

LD A.H 
CPL 
tD H.A 
LO A V L 
CPL 
LD L,A 
RET 

multiply DE by HL and return in HL (signed multiply) 
ntiz rti/f 
CCMULT：： 

MULT： LD B V H 
LO C.L 
LD HL f 0 
MULTI： SRL B 
RR C ；BC * BC / 2 
JP NC f ML f LT2 
ADD HL.DE 
MCLT2 : LD A,C 
OR B 
RET 2 
SLA E 

RL D : DE s DE t 2 
JP MUTl 

divide DE by HL and return quotient in HL,remainder in 0£ 

rf シ f 

CCDIV：： 

LD A»0 
XOR H 
PUSH AF 
LD A»0 
OR A 

CALL MpCCDESEC 
LD A,H 
OR A 

CALL M.CCSEC 
LD B.H 
LD C f I. 

LD HL v 0 
LD A t 16 
CCDIVl： SLA E 
RL D : DE x DE • Z 
ADC HL.HL : HL r HL • 2 ♦ CY 
INC E : with CY * 0 
SBC HL.BC 
JP NC*CCDIV2 
DEC E 
ADO IIL.BC 
CCDIV2: DEC A 
JP N2.CCDIVI 
CC0IV3： POP AF 
EX DE.HL 
RET P 

CALL CCNEC 


lifned divide) 


: negate the integer in DE 
CCDEN*EC：LD A.D 
CPL 
LD 0«A 
LO A.E 
CPL 


lofical negation 
rtuf 

CCLSEC：： 


(internal routine) 


LD ； 
OR I 


INC HL 

RET Z : if HL x 0 th^n BET with HL : 
LD HL.O 

RET : if HL ：* 0 then RET with HL ，. 
execute ” switch" statement 
hi s switch valt 


lue 

tabh 


(»p) -> switch 
dw addr1 9 value 1 
dw addr2 v value2 

dw 0 

jmp defaultJ 


CCSVITCH：： 

EX DE f HL ；de x *«itch v^lue 
POP HL : hi -> twitch table 
SWLOOP： LD C,(HL) 

ISC HL 

LD B»(HL) : be -> addr, el»e 0 

ISC HL 
LD A.B 
OR C 

JP Z v SWES'O : defnult or continuation code 
LO A, (HU 
INC HL 
CP E 

LD K.iHU) 

ISC HL 

JP K2,SWLOOP 
CP 0 


LO H.B ； cab« b 
LD L.C 

SWESD： JP (HL) 
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►シャープ ブランドの 1 " WIZARDRY 」 シリーズは出ませんかねえ0アクションゲームも 

いいけど X 68000 の 1 " WIZARDRY 」 もいけると思います。シャープさん，目のつけどころ SmaH-C 147 

を変えてみては？ 鈴木健也 (24) 舴岡県 
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■ 85 年 6 月号- 

序酴 共通化の試み 
第1部 S - OS “ MACE ” 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムブログラム 

■ B 5 年7月号 —— 

第4部マシン語フログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号—— 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 

夕年ラ巧号シ〇^地— 

第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門⑴ 

■ 85 年10月号 

第1丨部仮想マシン CAP - X 85 
連載 Lisp -85 入門⑵ 

_85年11月号"- 

連載 Lisp -85 入門⑶ 

■ B 5 年12月号 

第12部 Prolog -85 発表 
■88 年1月号 —— 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号 

第15部 S-OS “ SWORD ” 

第16部 Prolog -85 入門(丨） 

■ 86 年3月号 

第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog -85 入門⑵ 

■ 86 年4月号 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog -85 入門⑶ 

■ 86 年5月号—— 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号 

第21部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD ” 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 
特別付録 PC -8801 版 S - OS “ SWORD " 

■ B 6 年7月号一 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 
特別付録 SMC -777 版 S - OS " SWORD ” 

_ B 6 年 B 月号 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S - OS “ SWORD " 

_86年9月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 8 B 年10月号—— 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法 < 1> 

■ 86 年11月号 —— 

第3 2部パズルゲーム HOTTAN 
第3 3部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法く2> 

■86 年12月号 —— 

第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法<3> 

■87 年1月号一 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 科理法く4> 

■ 87 年2月号一 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 


■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部 アニメー シ ョンツール MAGE 
付録 “ SWORD ••再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号—— 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号— 

第42部 S - OS “ SWORD ••変身セット 
第43部 MZ -700 用 “ SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6月号 
インタラプトコンノ <イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンバイラ 
第45部エディタアセンブラ 2 EDA -3 
_87年7月号 
第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号 

第47部バズルゲーム碁石拾い 
第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S - OS *' SWORD " 

■ 87 年9月号 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC -8001/8801 版 S - OS " SWORD " 

■ 87 年10月号 

第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンバイラの拡張 
第52部 Xlturbo 版 S - OS “ SWORD ” 

■87 年11月号 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 
_87年12月号 

第56部タートルグラフィックバッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 " SWORD ” アフターケア 
ラインプリント)レーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S - OS “ SWORD " 

_88年1月号- 

第5 8部 FuzzyBASIC コン/ (イラ•奧村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号 

第60部構造型コンパイラ官語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号 

第63部シューティングゲーム ELFES II 
第64部地底最大の作戦 

_88年 B 月号 

第65部構造化言語 SLANG 入門⑴ 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

_88年7月号 

第67部マルチウィンドウドライバ MW -1 
連載 構造化言語 SLANG 入門<21 

■ B 8 年8月号 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■88 年9月号一 

第69部超小型エディタ TED -750 
第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号 

第74部 ソース ジェネレータ SOURCERY 

■ 89 年1月号-- 

第7 5部バズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録 X 〗版 S - OS “ SWORD ” く再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOROBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号—— 

第80部 ソースジ I ネレータ RING 
_ B 9 年6月号一一 
第81部超小型コンパイラ TTC 
_ B 9 年7月号 


第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ B 9 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号-- 

第86部 TTI 用バズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号-- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO . LIB 

■ 90 年1月号 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部ファジイコンピュータシミュレーシヨント MY 

■90 年5月号- - 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD ” 

特別付録 PC - 286対応 S - OS “ SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

_91年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

_91年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 罔カードゲーム DOBON 

■91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 Small - C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REA いノースリスト編 


■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 


■ 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS “ MACE " または S - OS " SWORD " がないと動作 
しませんのでご注意ください。 
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発売速報 


サウンドキヤン八ス SC -55 

Nakano Shulchi 中野修一 

パソコンミュージックに最適のサウンドモジュール， SC -55 が発売された。 GS スタン 
ダートに対応した初めての製品だ。標準音色と充実したコントロールチェンジは高品 
質データの互換性をも保証するか？ 


Roland の新型音源モジュール，サウンド 
キャンバス SC -55 がついに発売された。こ 
の音源は超 MIDI 規格ともいえる GS スタン 
ダードに基づいた初めての製品だ。 

GS スタンダード以外にも，ハーフラック 
サイズのコンパクトさでも16マルチテイン 
バー， U -220 などと同じ RS - PCM 方式の音 
源を積んだと思われる音色，別製品のシー 
ケンサ，サウンドブラシとシステムを組ん 
で使えるなど話題は多い。 

インプリメンテーシヨンチャートを見る 
と互換性重視のためエクスクルーシブにほ 
とんど期侍できないことからか，コントロ 
ー ルチェンジ関係が非常に充実しているこ 
とがわかる。 


GS スタンダード 


謎に包まれていた標準規格 「 GS スタンダ 
ード」の内容がこれでやっと明るみに出た。 
マニュアルによると， GS スタンダードでは 
「キヤピタル」と呼ばれる標準の音色セッ 
卜を持ち，機種依存の音色「バリエ ー ショ 
ン」を複数持てるようになっている。ドラ 
ムセットも複数持てるがスタンダードセッ 
卜が基本になるようだ。 

SC -55 の場合，キヤビタル（バリエーショ 
ン番号 0) のほかにバリエーション番号8, 
16に一部の楽器音，1〜9に特殊効果音が 
割り当ててある。 MT -32 の音色セットはバ 
リエーション番号127に相当する。標準音色 
であるキヤビタルの内容はクラシック，ジ 
ヤズ，ロック，ポピュラーミュージック， 
民族音楽と，多彩な分野で使用できるよう 
にバラ エティに 富んでいる。配列もピア八 
クロ マチック パーカッション， オルガ'ン， 
ギター，ベース，ストリングス&オーケス 
トラ，アンサンブル，ブラス，リード，ハ 0 
イプ，シンセリード，シンセパッド，シン 
セ SFX ， エスニック，パーカッシブ ， SFX 
といった16分野に8音ずつと整然とした配 
列をしている。 

そのほ力％ GS スタンダードの標準機能と 




して， 

1) 16パート 

2) 最大24音以上 

3) コントロールチェンジのバンク セ レク 
卜によって複数の音色セットに対応 

4) プログラムチェンジによるドラムセツ 
卜切り替えが可能 

5) リバ ーブ，コーラスの エフェクトを 備 
える。パート単位で指定可能 

などが挙げられている。細かい部分につい 
ては マニュアル だけではよくわからない。 

(^/ IT -32 対廠のゲームを鳴らす） 

SC -55 は MT -32 系列と同じ音色配列も 
内蔵していることがひとつのウリになって 
いる。そこで，これまで発売されている MT 
-32 対応ゲームを SC -55 の MT -32 互換配列 
モードで実行してみた0 

ソフトハウスオリジナルの音色を使って 
いるものは当然うまくいかない（無論，ま 
ったく聞けないわけではないが)。たとえ 
ば，スーパー ハングオン， ジェミニ ウイン 
グ，闇の血族，グラナダなどがそうだ。 
MT -32 の内蔵音色だけで作られたもの 
(初期の MIDI 対応作品すべて，最近ではパ 
ロデイウスだ！，ファランクスなど）は曲 
によってはかなりちゃんと演奏するし曲に 


よっては聞き苦しいこともある。 

個々の音を聞くと音源方式は違うはずだ 
が，まさしく LA 音源の音が再現される（サ 
ンプリング系のものを除く）。さすが 
Roland 純正といってよい。ただし，音量の 
バランスが違っており，全体にドラムが大 
きく前に出てくる0ファランクスで使って 
いるメインの音色などはよく出ているのだ 
が，メタルサイトでメイン音色に選ばれて 
いる音はたいてい小さく沈んでおり，バラ 
ンスがよくない。 

結論としては，一応 MT -32 の音にかなり 
似た音は出るが， MT -32 用に調整された音 
楽を聞くには多少無理があるといったとこ 
ろだろうか。 

普通のシンセと違い音色変更はそれほど 
自由ではない。基本音はそのまま，チヤン 
ネルごとに設定を変更する0ビブラート， 
エンベロープ，レゾナンス などが変更可能0 
音は変えても楽器は変えないわけだ。 

ホホ氺 

早くも品薄状態の人気ぶりで，すでに SC 
-55 対応を表明しているゲームも登場して 
いる。機能，値段，性能などを考えあわせ 
てみれば MT -32 に代わる新しい標準機と 
なるのは間違いない。各種ソフトウェアの 
対応が待たれるところだ。 

来月はさらに詳しく紹介したい。 



SS -55 69,000円（税別） 

ローランド ©03 (3251)5595 


サウンドキャンバス SC-55 149 









X 68000 用 3. 5インチフロッピーディスクドライブ 

TS -3 XR 1 

Kaneko Shunichi 金子俊一 

かねてからアナウンスされていたツクモの 3. 5インチディスクドライブがようやく発 
売0 2 HD /2 DD の主なフォーマツトをサボートするデバイスドライバも付属している0 


ックモ（九十九電機）から X 68000 用の外 
付け 3. 5インチフロッピーデイスタドライ 
ブが発売された。 3. 5インチのフロッピーデ 
ィスクも世間では一般化しており，メディ 
アコンバートで頭を悩ませている人も多か 
ったのではないだろう力、。実際に編集部で 
もメディアコンバータとも呼ばれる専用の 
32ビットマシンがあるくらいだ。 

ノー トパソコン や ブックパソコン カ ? 売れ 
に売れている昨今では X 68000 のほかにセ 
カンドマシンと してそれらの 3. 5イ ンチパ 


私が試してみたところでは， VS でも動作 
するようだ。ディスクを差し込めばウィン 
ドウはオープンするし，操作も内蔵の5イ 
ンチドライブに比べてなんら変わりはない。 
ただし， クローズ/ イジェタトをするとディ 
スタのアクセスランプがつきっぱなしにな 
ってしまうので注意が必要。このときは， 
自分でイジェクトしてやればランプは消え 
る0ファイルがオープンしていないのなら， 
ディスタを抜いてから クローズ/ イジェク 
卜するといいようだ。 


ソコンを持っている人も多いと思われる。 
証拠というほどではない力 5 '，実際にこのデ 
ィスクドライブは人気大爆発のようだ。な 
にを隠そうこの私もそんなユーザーのひと 
りなのである。 

f むふふ相性診断？？％ 

さっそくレポートしてみたい。まず，気 
になる X 68000 との相性を探っていこう。こ 
のドライブは Human 68 k の COMMAND.X 
上で使用することを前提としており， SX - 
WINDOW や VS ，0 S -9 や CP / M 上では動 

作が保証されていない。つまり，コマンド 
モードで X 68000 を動かさない人は使えな 
いということだ。まあ，実害はないだろう。 
メディア交換の必要性がある人の多くは 
DOS マシン ユーザーな のだから。 

もちろん，すべてのソフトをサポートし 
たほうがよかったのはいうまでもない。あ 
とはオートイジェクトができない。これば 
つかりはできないものはできない。 



SX - WINDOW との相性はやはり悪かつ 
た。ドライブの接続がチェックされない。 
これは正常に動作しないと見てもよさそう 
だ。 X 68000 の標準フオーマットでもチェッ 
クしてくれない。 

では，ソフト面で見てみよう。 TYPE や 
COPY などのコマンドは問題なく動いた。 
FORMAT や DISKCOPY ， DRIVE た，つて 
動く。どうやら Human 68 k 上では2 HD の拡 
張ドライブとして完全に動作するようだ。 
動いて当たり前なのだが，なぜか嬉しい。 
3. 5インチで立ち上がる Human 68 k という 
のもなにか面白いではないか。 

氺 

以上のことを踏まえたうえで， X 68000 と 
の相性診断は貴兄にまかせたい。私はよい 
ほうだと思うのだが。 

ところで，05-9/乂68000でも3.5インチ 
フロッピーを という人には，今月のペンギ 
ン情報 コーナーで 紹介され ているファーべ 
ル社のドライブが利用できる。残念ながら 
2 HD のみの対応となるが，2ドライブ仕様 


表1 TS -3 XR 1 の主なスペック 


機種 名 

TS -3 XRI 

使用ドライブ 

JPN DS -33 A 

ドライブ台数 

1台 

適合メディア 

3. 5インチ フロ ッピー 2 DD/HD 

付属品 

接続ケーブル，ゴム足，取扱説明書，保証害 

電 源 

家庭用 ACI00V (電源ユニット内蔵 *85 〜 I32V 可能） 

平均消費電力 

6 W 以下 

外形寸法 ( mm ) 

57 ( W ) X 120 ( H ) X ?25 ( D ) 

本体 重量 

約 1.7 kg 


で OS -9/ X 68000用のドライバが付属して 
いる。 OS -9 ユーザーや 3. 5インチをメイン 
にシステムを組みたい人はそちらを検討さ 
れるのもよいだろう。 


サボー トが恋しい 


さて，以上のことは2 HD の8セクタフ 
ォーマットのときの話であった。ご存じの 
人も多いとは思う力 5 '，同じ2 HD でもセク 
夕長が違うと読み書きは自由に行われない 
のである。 X 68000 の標準フォーマットは8 
セクタであり，このほかに15セクタフ オー 
マットというものが存在する。 J 3100などの 
タイプで， 2 HC とも呼ばれる。さらに2 
DD では8セクタ，9セクタというフ ォー マ 
ットもある。 

ここで 2 DD という話が出てきたので気 
がついた人もいるだろう。この 3. 5インチド 
ライブは2 DD も読み書きできるのである。 

もともと X 68000 は拡張用のフロッピー 
ディスクドライブに対しては， 2 HD は当 
然として， 2 DD や 2 D ですら対応していた 
のである。2 HD の専用ドライブではなか 
ったことに拍手をおくりたい。これならほ 
とんどの DOS マシンの 3. 5インチデイスタ 
はすべて読み書きができるではないか。 

これらの2 HD 8セクタ以外のフォーマ 
ットを利用する場合は，デバ'•イスドライバ 
を組み込むことで可能となる。面白いこと 
に内蔵の5インチ2 HD ドライブを15セク 
夕で扱うこともできる。 

組み込み方はちよっとだけあと回しにし 
て，注意点を挙げておこう。 X 68000 ではフ 
ォーマットができないのである。これは， 
FORMAT . X が2 HD 15 セクタや2 DD に刘* 
応してないためであるが，この程度はドラ 
イブメーカー側で用意しておいてほしかっ 
たところだ。いまのところはほかのマシン 
でフォーマットするしかない。この点に関 
してはいずれバージョンアップなどでユー 
ザーサポートをしていただけるのではない 
かと信じて文句はいうまい。 




150 Oh! X 1991.8. 


















r 増設はカステラのよろに 

X 68000 の特徴のひとつにデザインが挙 
げられると思う。少なからず，コンピュー 
夕というイメージとはちょっと違った雰囲 
気を持ったマシンである。まあ“のっぺり” 
しているといえばそれまでだが。 

さらに，こだわる人がユーザーに多いの 
も特徴といえる。外付けハードディスクや 
プリンタ，カラーイメージユニットなども 
同色系を選びたがるようだ。ツクモさんに 
はぜひともブラックタイプの発売を検討し 
ていただきたいところ。オートイジエクト 
対応だとさらによい。 

このドライブは，スペック表を見ればわ 
かるように結構コンパクトである。体積的 
には長崎屋のハニーカステラといい勝負だ 
ろうか。縦置きが基本のようだが，横置き 
もできる。消費電力が少ないので発熱量も 
少なく，通風に気をつける必要はない。縦 
ならちょうど X 68000 の PRO シリーズの高 
さとほぼ一緒。どうせなら完全に揃ってい 
たほうがよかったかもしれない。 

接続は X 68000 とディスタドライブを結 
ぶ平行ケーブル1本だけで 0 K o もちろん， 
ケーブルは買えばついてくる。あとは電源 
を入れるだけ。これならメカ音痴の人でも 
安心して接続できるだろう。 


組み込んでみよう 


それでは2 HC や2 DD 用のデバイスド 
ライバの組み込み方を解説しよう。 

組み込み用のファイルは3つある0 
fddhdl 5 .sys (2 HD 15 セクタ用） 
fdddd 8 .sys (2 DD 8 セクタ用） 
fdddd 9 .sys (2 DD 9 セクタ用） 
である。2 HD の8セクタフオーマットだ 
けはこのようなものがなくても， Human 68 
k の立ち上げ時にドライブの電源が入って 
いれば自動的に組み込まれる。 

組み込みは conf ig . sys に， 
device = fddhdl 5 .sys #0 #1 #2 
device = fdddd 8 .sys #2 
device = fdddd 9 .sys #2 
の 3 行を加える。これらは ramdisk . sys と同 
じように登録したドライブごとに1犋番にド 
ライブ名 （ A :， B : など）をひとつずつ取 
っていく。#の次の数字は物理的なドライブ 
ナンバーになっているのだが，ハードディ 
スクや RAM ディスクの有無は関係ない。# 
0は内蔵5インチの0ドライブ，#2は 3. 5イ 
ンチドライブという意味だ。 





上記の場合でハードディスタも RAM デ 
ィスクもなかったなら， 

A : 5インチ0ドライブ2 HD 8セクタ 
B : 5インチ1ドライブ2 HD 8セクタ 
C : 3.5 インチドライブ2 HD 8セクタ 
D : 5インチ0ドライブ 2 HC 15 セクタ 
E : 5インチ1ドライブ 2 HC 15 セクタ 
F : 3. 5インチドライブ 2 HC 15 セクタ 
G : 3. 5インチドライブ2 DD 8 セクタ 
H : 3. 5インチドライブ 2 DD 9 セクタ 
となる。 A : から C : までが Human 68 k によっ 
て自動的に組み込まれ， D : から H : までがデ 
バ、イスドライバ、によって組み込まれたドラ 
イブである。必要なものだけを組み込むよ 
うにしたい。 


いのだろう。「気づかないで使ったらフォー 
マットが違っていた」なんて場合では，デ 
ータを破壊している可能性が高いのである。 
よって2 DD のデバイスドライバは1本組 
み込むのが正統である。ちなみに2 HD で 
はフォーマットが違うとアクセスできない 
ので，心配なく組み込んでほしい。 

なお DISKCOPY は，転送元と転送先のフ 
ォーマットが同じであれば，従来の DISK 
COPY . X が使えた。つまり， 2 HD の15セク 
タフ オーマツト 同士や8セクタフ オーマツ 
卜同士なら可能だったわけだ。ちょっと不 
思議。普通に COPY でファイルコピーをす 
るならば，フォーマットが違うこと自体は 
まるで問題にならなかった。たとえば， 2 


注意しなければならないことは，物理的 DD の9セクタから 2 HD の8セクタへコ 
に同じドライブに対して，フォーマットが ピーなどということは可能である。 


異なれば違うドライブ名を与えているので， 
入れるデイスクによってドライブ名を考え 
なければならないことだ。たとえば， 3. 5イ 
ンチの2 HC デイスタをドライブに入れた 
場合， F : ドライブなら正常動作する力す， C :， 
G :， H : の各ドライブでアクセスすると「無 
効なメディアを使用しました」と表示され 
る。ここら へんは メーカーが苦心したとこ 
ろだと思うが，まだまだ改良の余地がある 
だろう。某国民機では自動的に判断してい 
るのだから。 

ここでは参考のために2 DD のデバ、イス 
ドライバ、を8セクタ用と9セクタ用の2本 
を組み込んでいるが，これは避けたほうが 
いいらしい。 マニュアル にもそう書いてあ 
る。試しに8セクタフオー マットのフロッ 
ピーデイスタを9セクタでアクセスしてみ 
たら，アクセスできてしまった。うむ，ち 
よっとコワイ。おそらく正常には動いてな 


目のつけどころがツクモでしよ） 

全体的にみると，2 HD なら完全な増設 
ドライブとして， 2 HC や 2 DD ならメディ 
アコンバータと して使うのが正解だろう。 
必要なときだけデバ'イスドライバを組み込 
めばいいのだから。 

ちなみにこのドライブの価格だが，定価 
は44,800円のところ，ックモ特価35,800円 
(消費税別途1，074円）となっている。自分 
のところで出しておいてツクモ特価という 
あたり，結構ノリがいい。 

X 68000 の世界を広げるこの1台，安いと 
みるか高いとみる力、それはあなた次第で 
ある。 

3. 5インチフロッピーディスクドライブ 
TS -3 XRI 定価 44,800円 （税別） 

九十九電機 »03 (3251)99 II 
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バックナンノ K 一案内 


ここには 1990 年 8 月号から 1991 年 7 月号までをご紹 
介しました。現在 1990 年 10, II ， 1991 年丨 ~7 月号 
の在庫がございます。バックナンバーおよび定期購 
読の申し込み方法については，丨 72 ページを参照して 
ください。 
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ahiXK 


8月号（品切れ） 

特集 ADVANCED 2D GRAPHICS 
100号記念特別モニタプレゼント 

ショートプロぱ一てい / Z 80’ Bar/INTEGRAL XI 
X - BASIC 調理実習/ X 68000 マシン語プログラミング 
PurePASCAL / ハードウ x アエ作入門 
• X 68000 用画像回転ブログラム XROTO.X 
LIVE in *90 OMENs OF LOVE/ENDLESS RAIN / ダートフオックス 
TCE S 0 FT 0 UCH 大航海時代/ウルティマ V / プロミストランド 
全機種共通システムリンカ WLK 

9月号（品切れ） 

特集1日本語を処理するための序章 
特集 2 ADVANCED 2D GRAPHICS 

ショートブロぱ一てい / Z 80 ，s Bar / DoGA-CGA 
X - BASIC 調理実習/マシン語プログラミング 
PurePASCAL / ハードウ： r アエ作入門 
• 清水和人流プログラミング道場 
LIVE in ’90風の谷のナウシカ/ラジオ体操第一 
THE SOFTOUCH T & T / D - Again / シムシティー/ギャラガ *88 ほか 
全機種共通システム BILLIARDS 

10月号 

特集電子音楽術入門 

ショートプロぱ一てい / Z 80 ’s Bar / DoGA-CGA 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
清水和人流プログラミング道場 
參荻窪圭の大人のための X 68000 
• 中森章のようこそここへ C 言語 
UVEin '90 Rise And Fall / PARADOX / キュービー3分クッキング 
THE SOFTOUCH ワールドコースト/ルーンワース/®の血族/提督の決断 
全機種共通システムライブラリアン WLB 






fj/i/AT 


11月号 

特集理科系の GAME REVIEW 

Z80，s Bar/D6GA.CGA / 力ードゲーム 
マシン語プログラミング/ ノ、ー ドウヱアエ作入門 
j PurePASCAL/X-BASIC 調理実習 
I ようこそここへ C 言語 / INTEGRAL XI 
>荻窪圭の大人のための X68000 
LIVE in ’90 ピラミッドソーサリアン/ザ•スキーム 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラグーン/幻獣鬼/サイパリオン/ GUNSHIP 他 
全機種共通システムスクリーンエディタ EDC-T 


mss 



12月号（品切れ） 

特集 XC のための傾向対策 

— ~ X . BASIC ブログラミング調理実習/ハードウェアエ作入門 

マシン 語プログラミング/ショート プロ ば一てい / Z 80 ’s Bar 
大人のための X 68000/ ようこそここへ C 言語 / INTEGRAL XI 
♦シミュレーションプログラミング入門 
♦特別企画アナログジョイステックの制作 
LIVE in *90 グラディウス 1 H / メタルサイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL イメージファイト/ジェミこウイング/ NAI 0 US 他 
全機種共通システム STACK コンパイラ 



cd ijhlXI 

UU fit WHU SX WWDOW 1 



1 月号 

特集急接近！ SX-WINDOW 
特別付録謹賀新年 PRO-68K(5" 2HD) 

—ハードウェアエ作人門/シミュレーションプログラミング入門 
D 6 GA . CGA / ショートプ□ば一てい/大人のための X 68000 
PurePASCAL / 清水和人流プログラミング道場/ X - BASIC 調理実習 
LIVE in めぞん一刻/涙で綴るパパへの手紙 
THE SOFTOUCH ソル♦フィース/銀英伝 II /続ダンジョン•マスタ-他 
製作紹介光磁気ディスク CZ - 6 MOI 
全機種共通システムブロックアクションゲーム COLUMNS 





OhfXI 



p 月吾 

特集〗グラフィックの$実験的"手法 
特集2 SX-WINDOW プログラミング 

—ハードウェアエ作入門/シミュレーションプログラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar 
ショートプロば一てい / INTEGRAL XI /ようこそここへ C 言語 
售1900年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
LIVE in *91 Misty Blue / スプーンおばさん 
THE SOFTOUCH 栄冠は君に/ KLAX / ダイナマイト•デューク他 
全機種共通システムダイスゲーム klSMET 




*3 月吾 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

ハ-ドウェアエ作入門/シミュレーションプログラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための X 68000/ Z 8 (Ts Bar 
ショートブロば一てい / D 6 GA * CGA / C 言語 / PurePASCAL 
♦ SXLIFE 完結編/ウィンドウシステム大比較 
着周辺機器新製品紹介 

LIVE in ’91戦いの兜 / LITTLE WING / リゾ•ラバ/花 
THE SOFTOUCH アトミック♦ロボキッド/スペーススローグ他 
全機種共通システムアクションゲーム MUD BALLIN ' 



#J#i#aT 

Ml んヤ • ム J〆 • パ \ 



号 

特集人とゲームのインタフェイス 

DoGA-CG A / シミュレーシヨンプログラミング入門 
ハ-ドウェアエ作入 H / ようこそここへ C 言語 / Z 80 ，s Bar 
ショートプロば一てぃ/清水和人流プログラミング道場 
• 新連載吾輩は X 68000 である/よいこの SX - WINDOW 講座 
•決定！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 
LIVE in *91 Easy Come , Easy Go !/ シシリエンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙/スライス他 
全機種共通システム SLAMG 用力ードゲーム D 0 B 0 N 




iihlXS 


*5 月® 

特集新登場！ X68000XVI/XVI-HD 
特別付録黄金週間 PRO-68K (5 〃 2HD) 

第6回言わせてくれなくちゃだワ 

ハードウェアエ作/ようこそここへ C 言語 
大人のための X 68000/ X 68000マシン語プログラミング 
ショートブロば一てい/マシンカクテル in Z 80 ，s Bar 
LIVE in '91 ブービーキッズ / NO.NEW YORK 
THE SOFTOUCH マーブル•マッドネス/シグナトリー/石道他 
全機種共通システム実数型コンパイラ言語 REAL 



aiiiXK 



6月号 

特集初心者のための環境構成術 
創刊9周年記念 Oh!X アンケート結果大分析大会その1 
ハードエ作/大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar/DOGA 
ようこそ C 言語/ショートプロぱ一てい/ SX-WINDOW 
吾輩は X 68000 である/マシン語プログラミング 
•饗子 in CG わ一るど 

LIVE in ’91暴れん坊将軍/ナディア / POWER HALL 他 
THE SOFTOUCH パロディウスだ!/遥かなる才ーガスタ/ノスタルジア他 
全機種共通システム S .0 S 6 周年記念 Small - C 処理系の移植 



UhiXS 

_⑥懲習 z 



73号 

特集 Personal Tool, BASIC 
別冊付録 X-BASIC ポケットリファレンスブック 
大人のための X 68000/ ハードエ作/響子 in CG わ一るど 
ショートブロば一てい / SX - WINDOW / 吾輩は X 68000 である 
ようこそ C 言語 / Z 80 f s Bar / マシン語プログラミング 
• XI 用ゲーム The Master of Payment 
LIVE in '91 今すぐ KISS ME / 歩いてい::う 
THE SOFTOUCH パロディウスだ!/ファランクス/スコルピウス/ AH 1 他 
全機種共通システム実数型コンパイラ言語 REAL ソースリスト編 
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新声社 003(3293)9321 


スコルピウス 


X 68000 用 5〃2 H □版2枚組 


7,800円（税別） 


ゲーメストの ゲーマー 集団が作った，横スクロール 
タイプのシューティングゲーム。厶ズいゲームには 
まってみたし彳方におすすめです。 


ェ画堂スタジオ 003 (3353) 7724 


サブナック 


X 68000 用 5〃2 H □版2麵 7,800円(税別） 

3名 

石化した妖精を，元の世界に帰してあげるアクシヨ 
ンパズルゲーム。といっても，もっぱら使5のはア 
タマのほろばかり，といろくらい難解なゲームだ。 


ファミリーソフ I 

Q03 (3924) 5727 


TESORITO 


ブラザーエ業 0052(824)2493 


シューティング 68 K 

X 68000 用 5 W 2 H □版2枚組 

6,800円(税別） 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目を 
すべてご!己入のうえ，希望するプレゼント 
番号をはがき右下のスペースにひとつ言己入 



してお申し込みください。締め切りは丨99丨 
年8月18日の到着分までとします。当選者 
の発表は1991年10月号で行います。 


マウスで手軽にシューテイングゲームが作れる 
コンストラクシヨンツール。プログラミングな 
んてできない，という人にはもってこいです。 


ファミリーソフトが作った，非売品 C □をプレゼン 
卜。ここ1〜2年のファミリーソフトのゲー厶ミュ 
ージックが17曲収録されています。 



イマジニア 003(3343)891 1 


MAX 旧八ツジ 


10名 


シ厶シテイーでお馴 
染み，アメリカの 
MAXIS 社。その会 
社で実際に社員パツ 
ジとして使用してい 
るものをブレゼント。 


篆 











6月号プレゼント当選者 


DA 栄冠は君に（愛知県）杉森貴之ほか2名 B 機甲師団（大阪府）阪本泰博ほか I 名0 
A シムシティー（愛媛県）枝松樹ほか2名 B (三重県）谷口保ほか2名 0 MAGICALSHOT 
(東京都）梅津長裕ほか4名 H A エメラルドドラゴン（千葉県）桑田義久ほか2名 B 
グローディアテレカ（岡山県）節伸二ほか2名 0 A ランペルール（東京都）佐藤俊ほか 
I 名 B ハンドブック（東京都）田口博規ほか2名 C CD (神奈川県）野村惠ほか2名0 
パロディウスだ！（北海道）牧野豊ほか2名 H ルーシーショット（埼玉県）福士三成ほ 
か2名 回 A イース IU (千葉県）御代川由尚ほか2名 B ステッカー（千葉県）吉岡雅幸 
ほか9名 C ディスクホルダー（東京都）鈴木崇ほか4名 D タオル（兵庫県）久保田博 
宣ほか4名 E マウスマット（岡山県）杉本渉ほか4名 F ペンセット（椅玉県）柿沼輝 
人ほか4名 0 A ラプラスの魔（ XI ) ( 神奈川県）中村圭介 B ラプラス.の魔 （ X 68000) 
(愛知県）成松鋭一 C ディスクホルダ ー& シール（東京都）秋山英充ほか4名 D テレ 
力（愛知県）出口賢次ほか2名»艮河英雄伝説 II (鹿児島県）林貴裕ほか丨名[〇マー 
ブルマッドネス（広島県）黒川哲也ほか2名 (0 AGUNSHIP (茨城県）飯泉成弘ほか4名 
BGUNSHIP ポスター（長野県）丸山智ほか9名 CF - I 5 ポスター（茨城県）三:好正義ほか9 
名 EA ナイフ&ハサミセット（青森県）棟方正治ほか2名 B フラッグディスペンサー 
(埼玉県）加藤健二ほか2名 [QMI in Note の世界（東京都）エ藤博行ほか4名 E A テレ 
カケース（兵庫県）川崎修治ほか9名 BT シャツ（兵庫県）宮崎直也ほか4名 C ポー 
ルペン & シャープペン (富山県）指中芳夫ほか9名的おみやげせっと（東京都）井上綾 
子四モニタプレゼント HDX - I 40 ( 新潟県）東条力 

以上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は順次発送いたしますが， 
入荷状況などにより遅れる場合もあります。また，公正取引委員会の告示により，このプ 
レゼントに当選された方は，この号の他の懸賞には当選できない場合がありますのでご了 
承ください。 
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「ひらけ！ポンキ ッキ」 という番組が朝 
の8時からフジテレビで放送されている。 
もちろん幼児番組であり，僕はほとんど見 
たことはなかった。 

さて，この番組の最後の5分に，外国製 
の「機関車 トーマス」 という短い フイルム 
が放映されているのだが，なんでも子供た 
ちの間でえらいブームになっているのだそ 
うだ0テレビだけでなく，ビデオが発売さ 
れたところ，こちらもえらい売れ行きで， 
なんでもフジテレビの番組ビデオの中では 
あの「來京ラブストーリー j に次ぐ人気だ 
とぃぅ。 

試しに見てみると，顔のついた機関車が 
活躍するというお話だ。外国番組らしく， 
ユーモラスな 顔なのが チャームポイントな 
のだろう（注，関係ない話だが，この線で 
いけば，新幹線は ウルトラ 兄弟に似ていた 
りする）。主役の トーマス 君をめぐるいろい 
ろなエピソードが展開され，いかにも子供 
向けらしい教育的内容であるので，親御さ 
んも 安心できそうな番組である。 

ちょっとトレースをしてみると，人気が 
目に見えて高まりだしたのは今年に入って 
からだが，特にここ数力月がすごいという。 
別に「ひらけ！ポンキ ッキ」 自体の視聴 
率が跳ね上がり，この機関車トーマスが引 
きずられるかたちで人気を集めたわけでは 
ない0まった〈逆で，機関車トーマスに人 
気があるのである。これはビデオ版が売れ 
ていることからもはっきりしている。 

まあ，子供向け番組というのは，時とし 
て異様なヒットをすることがあるので，そ 
のひとつだろうと考えれば，この話はそれ 
でオシマイなのである。 

だが，ちょっと突っ込んで考えてみると， 
面白いことに気づく。機関車トーマスの放 
映時間は午前8時20分から25分までの5分 
間。ここ数力月で突然人気が跳ね上がった 
ということは，その分，視聴率が激減して 
いる番組がなくてはならないのだが……。 
こう眺めると，探す必要すらなかった。つ 
まり， NHK だ。 

3月までやっていた連続ドラマ，「京，ふ 
たり j は視聴率45%という怪物番組だった。 

「東京ラブストーリー」なんぞ，足元にも 
及ばない。僕はずっと見ていたが，連続ド 
ラマの王道を行くような，「明日に続く」と 
いうつくりになっていたこともあり，抜群 
の面白さであった。 


で，4月からは「君の名は」。ご存じのと 
おり，平均視聴率は30%以上がやっと。少 
なくとも10%もの視聴率が浮動票となって 
しまったのである。これが即，機関車トー 
マスに流れ出したとはもちろんいえない。 
だが，原因のひとつになっていることだけ 
は間違いないだろう。 

〇 

ところで，ビデオソフト需要が停滞して 
いるそうである。ビデオソフトの関係者に 
話を聞くと，2人にひとりは「不景気だ」 
だの，「ビデオ人気もこれまでか j だのとの 
大合唱。 

理由はいろいろあるが，まずはビデオソ 
フトの仕入れ先であるレンタルビデオ店の 


X - OVER>NIGHT 

(クロスオーバーナイト） 

[第14話] 


ビデオ時代の転換期 



転廃業がこのところ一気に進んだこと。な 
んでも3年前は15,000店以上あったのが， 
今年に入って急ピッチで減り，10,000店ち 
ょっとにまで落ち込んでしまったようだ。 

もともと，軒先を並べるように同じ場所 
に2店も3店もあったところが“適正規模” 
に減っているので，不思議でもなんでもな 
い。しかし，なかにはそういう競争には勝 
っていたほうの店が，経営に疲れてやめて 
しまうケースもあるようで，一般的にいう 
過当競争の結果というのとは，必ずしも同 
じではないようだ。さらに，不法レンタル 
をアングラでやっていたところが店じまい 
するケースも多い。 

ソフトの動向の変化もある。新作ビデオ 


ソフトはあいかわらず多い。過去の映画は 
どんどんビデオソフト化が進んでいる。新 
作は最近のミニシアターブームもあって， 
洋画の小品が実に多い。さらに，テレビ番 
組も次々とビデオ化されているし，オリジ 
ナルビデオ（アニメだけでなくドラマでも） 

も続々と登場している。合計すると膨大な 
数だ。 

じゃあ，目玉商品が多いのかというと， 
実は逆に減っている。劇場用映画のヒット 
作は年10本に満たないし，過去の大作，話 
題作映画はすでにビデオ化が終わっている。 
品数が多いわりに，人気商品はってきて 
いるわけだ。これはアダルトビデオでもい 
える。 K . K •さんに始まって， K . H •さん， S . 
A . さん， T さん， M . K . さんだのといった， 
超人気出演者はいなくなってしまった。ビ 
デオショップ全体として，アダルトビデオ 
の扱いが落ちてきたこともある。飽きられ 
てきたのだろうか。 

作るほうは粗製乱造，売る側は適正水準 
に減って，となると全体でぱっとしないの 
はしごく当然だ。ここに追い打ちをかける 
ように，エンドユーザー向けの売り切り商 
品である 「セルスルー」への 転換というの 
も徐々に出てきている。15,000円ソフトの 
レンタルが 大部分 だったのだが， セルスル 
一用ソフトは5,000円以下。ビデオソフト流 
通の構造自体も変わってくる。実際に普店 
や コンビニで ビデオソフトが売られるケー 
スも増えてきた。 

あきらかにビデオ市場自体が大きく様変 
わりする時期に来たのだろう。 

だが， レンタル ビデオ店が減ったとはい 
っても，密集地への過当出店が減っただけ 
のこと。書籍，文具80,000店，自動車50,000 
店，コンビニ40,000店と比べると，レンタ 
ルビデオ店10,000店は決して多すぎる数字 
ではない。 

都市部商業地に偏っていたレンタル店舗 
も，今後は地方や郊外地（道路沿いや住宅 
i 也など）に分散して抵大していくことは柿 i 
実だ。自動車販売店が50,000店以上もある 
のだから，まず間違いない。 

とはいえ，衛星放送やケーブルテレビも 
ようやく人気を集め出しており，こちらの 
動向の影響も気になるところ。また，パソ 
コン やフアミ コンとの 利用者の時間の取り 
合いも，今後の動向を占ううえでは無視で 
きないだろう。 
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第 51 回知能機械概論一お茶目な計算機たち 


ボンコツ計算機を売る法、あるし、は今世紀最後の教科書 


/計算機は速い，ゆえに計算機在り/ 

もちろん，もっとすばらしい計算機，あ 
るいは マイクロプロセッサを 開発すること 
ができたのならば，何もいうことはありま 
せん。がんがん売って儲けてください。で 
も，もしあなたが大枚をはたいて作った計 
算機が思ったより遅く，すでに売られてい 
る計算機たちよりも魅力がなく見えるなら 
ば，つまりはっきりいえばそれがボンコツ 
であったのならば，どうしたらいいのでし 
X 1 〇 

事実，遅い計算機など無用の長物です。 
現在この世に存在する計算機など人間の知 
的情報処理（といっても実はとるにたらな 
いものなのだが）に比べたら，「質的」には 
ろくなことはできません。ただ人間にくら 
ベて優れているのは，足し算や引き算ある 
いはそれに毛が生えた程度のことだけに関 
しては，人間など到底及ばないような速度 
でできるということだけなのです。 

もう少し時がたてば計算機も，どういう 
処理ができるかという「質的」な処理で競 
うときがたぶんやってくるでしよう（この 
連載もそのような「お茶目」な計算機が前 
提です）。しかし，今は速いということが， 
特に計算機を売る局面に おいて 問われる必 
要十分条件なのです。したがって，あなた 
が作った計算機が遅かったということは， 
この エコロ ジーに 対して責任を持つべきこ 
のご時勢に おいて， 大きな罪を犯したこと 
を意味するのです。売れないのならば。 

/ 本当のものさし 」 

複数の計算機の速さを比較する方法はき 
わめて簡単です。走らせたいプログラムを 
持ってきて，両方のマシンで走らせてみて， 
実行開始から終了までの時間を測ればいい 
のです。もし，それが UNIX マシンなのなら 
ば， time コマンドで引数にそのプログラム 
名を指定すれば，計算機が自分でそのプロ 
グラムの実行時間を報告してくれます。正 
確にいうと表示される最初の数字と2番め 
の数字を足した秒数がプロセツサを使用し 


た時間ということになります。 

走らせるプログラムがこれとこれという 
ように固定されていて，しかも数が多くな 
いのならば問題は何もありません（実はこ 
れがあるのです。詳しくは述べませんが， 
相加平均か相乗平均かなどという問題で 
す）。しかし，計算機を売りつけるには，ど 
のような種類のプログラムを走らせても速 
いのだといわないと，あまり買ってくれま 
せん。 

そこで，実行時間を計算機に固有な パラ 
メータ やプ ログラムに 関する パラメータな 
どに 分解する必要が出てきます。それが次 
の式です。 

CPU 時間=命令数 x 1命令当たり平均 
使用サイクル数 x クロックサイクル時間 

たとえば，ある計算機のクロックが10 
MHz としましよう。クロックサイクル時間 
はこれの逆数ですから，10ナノ秒となりま 
す。あるプログラムを実行したときに，10 
万個命令を実行したとします。そして1命 
令実行す るのに 平均10サイクルかかったと 
します。とすると実行時間は上の式に当て 
はめれば， 

CPU 時間=100，000 x 10 X 10 x 1〇- 9 
=10一 2 (0.01 秒) 

というわけです。 

この式は理解してみるときわめて自然で 
当たり前のことを表しているということ力 ？ 
わかるでしよう。評価するためだけでなく， 
新しい計算機を設計するときにはいつも念 
頭に置いておかねばならない重要な式であ 
るともいえます。ただ，残念ながら，3つ 
のパラメータは互いに完全に独立というわ 
けではないということを忘れてはいけませ 
ん〇 

ところで，最近流行りになってきたスー 
パースカラ型プロセッサと いうのは，2 番 
目の パラメータを 小さくするために生まれ 
てきたものであるということがいえます。 
つまり RISC タイプの プロセッサは 1命令 
当たりのサイクル数を極限まで抑え込むと 
いう アプローチに 基づいて作られています。 
しかし，この先さらにこの数字を小さくす 



るには，複数の命令を同時に実行する以外 
にはないことは明らかです。このような発 
想から生まれたスーパースカラ型プロセッ 
サでは，複数命令の同時実行により，1命 
令当たり平均使用サイクル数を1より小さ 
〈することが可能となったのです（たとえ 
ば，すべての命令が1サイクルで実行でき 
て，しかも2命令並列実行可能ならば，こ 
の値は 0.5 となります）。 

L MIPS 値でだぶらかす / 

計算機の速さのものさしについて説明を 
しました力す，たいしてむずかしいことでは 
ありません。式自体が簡単ですし，結局は 
速い計算機はどうしようとも速いし，ボン 
コツ計算機はいつまでたってもボンコツで 
あるということです。 

しかし，……重要なことは，今この世の 
中，ブッシュとサッチャーというご時勢で 
す（後者はやめたようですが)。実は，この 
ようなごく当たり前で正確な計筧機の比較 
などまるでなされていないのです，特に， 
計算機の売り出し，宣伝，あるいは，雑誌 
の評価記事などにおいては。ということは, 
あなたは悲観的になることはまるでないと 
いうことなのです。このような状況ではポ 
ンコツ計算機であろうが速い計算機であろ 
う力 ? ，たいして問題はないのです。 

ボンコツ計算機を魅力のあるすばらしい 
計算機として売り出す魔法のアイテム，そ 
れが MIPS (Meaningless Indication of 
Processor Speed ， プロセッサの速度を示 
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す意味のない数値）ということです。この 
値は，1秒間にその計算機で何百万回の命 
令を実行できる力 、 (Million Instructions 
Per Second ) ということで測定することが 
できます。 

この MIPS というものさしは，計算機を 
売り込む際にきわめて強力な影響をお客さ 
んに与えます。たとえば計算機の研究者で 

さえも，たとえば『日経 エレクトロニクス』 
に載っている広告の中にある，たとえば70 
MIPS という数字だけに惑わされて，（貧乏 
かもしれないのに）計算機を買ったという 
ことも案外少なくないようです。 

MIPS というパラメータの最大の長所は， 
先に示した計算機の CPU 時間の式の中の 
3つのパラメータのうちの最初のパラメー 
夕である命令数にまったく影響されない点 
です。たとえば，同じプログラムを実行す 
るのに， MIPS 値は計算機 A が計算機 B の 
2倍の値だとしても，実行された命令数が 
3倍になっているかもしれないのです。と 
すると，実行時間は計算機 A が計算機 B よ 
り50%も大きくなっているのです。 

このような現象を利用しない手はありま 
せん。 ボンコツ 計算機の クロック はとにか 
く速いほうが望まし〈，命令セットも RISC 
タイプ，要するにごく基本的な命令ばかり 
用意されていることが望ましいのです。実 
行される命令数などにかまう必要はありま 
せん。 

ところで，あなたのボンコツ計算機には 
浮動小数点コプロセッサなどはついていな 
いでしょラね？それはよかった。浮動小 
数点コプロセッサは MIPS 値を悪くします。 
なぜならば，そのような処理は基本的で時 
間のかからない命令群でェミュレートした 
ほうが MIPS 値が稼げるからなのです。 

また，大事なことのひとつに，コンパイ 
ラに賢いオプティマイズ（最適化）をさせ 
ないようにするということがあります。賢 
いコンパイラは加算減算やシフトなどの基 
本的な演算命令の4割を除去してしまうこ 
とができるかもしれません。しかし，分岐 
命令やメモリとの転送命令のように比較的 
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時間のかかる命令の数はあまり減らせなか 
ったとします。これは MIPS 値を悪くして 
しまうのです。なぜならば，このような最 
適化は1命令当たりの平均クロツクサイク 
ル数を相対的に大きくしてしまうからです。 

いろいろやっても，あなたのポンコツ計 
算機ではよい MIPS 値が得られないかもし 
れません。それでも気を落とすことはまっ 
たくありません。ここで登場するのが「ピ 
—ク MIPS 値」という，これまた（買う人に 
とっても売る人にとっても）魅力的な（う 
さんくさいという言葉に置き換えてもよい 
が）ものです。 

このピーク MIPS 値というのは最大瞬間 
風速というイメージを持たれているようで 
すけれど，実際は現実的な使用においてそ 
のような MIPS 値が出る必要はありません。 
この数字は要するに，「これ以上の性能はた 
とえ何が起きても出ませんよ」ということ 
だけを表しているのです。要するに， 

ピーク MIPS =青天井 
なのですが，これを知っている人がまだ少 
ないことは幸いなことといえましよう。 

実例をあげましょうか。1989年に発表さ 
れたある マイクロプロセツサは 150 MIPS 
だとアナウンスされました。し力、し，実は 
それは特定の命令の並びがあったときだけ 
のことでした。そして実際は 30 MIPS 程度 
の性能しか出なかったそうです。 

とにかく，速く実行できる命令パターン 
があればその瞬間の MIPS 値（以上）を大々 
的に宣伝すればよいのです，場合によって 
は良心が多少痛むのを少しがまんする必要 
があるでしようが。 

/ぺンチフークでぺテンにかける/ 

MIPS 値でいい値を出せたのならばもう 
ひと安心です。でも，もしかしたら，あな 
たのポンコツ計簕機は，ほかの計筧機の出 
しているような華麗な MIPS 値が出せない 
かもしれません。実はそれでも，あなたは 
心配することはないのです。ベンチマーク 
テストという便利なものがあるからです。 
でも，ベンチマークテストでいい値を出す 


には，優秀なコンパイラ屋をあまり安くな 
いお金で雇わなくてはなりません。なぜな 
らば，一種超絶的な技巧を必要とするから 
です。 

ベンチマーク テストは MIPS よりももつ 
と信頼性が高そうに世間では見られていま 
す。 コンパイルに かかる時間や出来上がっ 
たオブジェクト コードの サイズなどを気に 
する人はまだごく少数ですから，はっきり 
いうと「何でもありあり」の世界です。 

コンパイル 時にやれる計算，つまり入力 
データに依存しない計算は全部やってしま 
いましょう。関数を本当に呼び出さずにそ 
の コードを 呼び出す部分に その まま埋め込 
んでしまいましよう。また，ループだって 
10回や20回の繰り返しならば，本体を10回 
も20回も続けて展開してしまいましょう。 

もちろん，ベンチマークテストだって， 
実際の大きなプログラムでやられてしまう 
とお手上げなのですが，まだ有名なベンチ 
マークプログラム（たとえば Wetstone や 
Dhrystone など）に対する神話が存在しま 
すので好都合なのです。 

そのようなベンチマークプログラムに対 
するオプティマイズは，コンパイラの作り 
方次第では，予想以上に効果を上げること 
ができます。たとえば1回しか通らないよ 
うなループはループの条件判断などの命令 
を取ったりしてしまうなどして，なんと D 
hrystone のコードの25%を取り除いてしま 
うことができるというのです。このことは， 
計算機自体はボンコツでもコンパイラ次第 
で何とかなるというすばらしいことを示し 
ているよい例であるといえましよう。 

バイト単位の可変長の文字列のコピーは， 
勝手にワード単位の固定長の文字列のコピ 
一に置き換えるような不法な手段も使うと 
よいでしよう。あるいは Wetstone のコード 
に対しては， 

SQRT (EXP ( X))=EXP ( X /2) 

という事実を使って置き換えるとよいでし 
よう。ルートの計算をせずに，2で割るだ 
けでよくなるのですから。 

さらに，優れたテクニックがあります。 
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しかし，もうこれは実際にやっていること 
が公になってしまったそうですから，巧妙 
にやらないといけません0それは， コン ハ。 
イルする前にプリプロセッサでプログラム 
のコメント行に書かれた著者の名前や関数 
の名前などをスキヤンして，もしすでにわ 
かっている ベンチマーク なのならば，それ 
に対する特別の最適化（というよりはイン 
チキ）を行えばよいのです。 

ただし，あるベンチマークを実行すると 
きだけ成績がよすぎると疑われますし，結 
果があまりにもよすぎる！：いうのも考えも 
のです。万一，知っているベンチマークと 
早トチリして，間違った結果を出してしま 
ったのならば，誰も買わなくなってしまい 
ますから注意しましよう（たまに答えを間 
違える計算機を買ってみたいと僕などは思 
いますが)。 

そもそも， Wetstone や Dhrystone などの 
ようなベンチマークというのは，現実には 
決して実行されることのないプログラムで 
す。もちろん作った人たちは種々のデータ 
に基づいて，もっとも典型的なコードのパ 
ターンを作り出したと主張しています力 5 '。 
しかし，現実にはこのような威厳がありそ 
うなプログラムこそ，こちらのいいなりに 
なってくれるのです。せいぜいその後光を 
活用させてもらうことにしましよう。 

いずれにせよ，いい コンパイ ラを作ると 
いうのはどうしても必要になります。そう 
すれば，あなたのボンコツ計算機は，ふだ 
んはおんぼろ車のようでも， ベンチマーク 
プログラムを実行するときだけは，まるで 
F 1 レースマシンの ように豪快に疾走する 
でしよう。そのときだけ，お客さんに見せ 
ればよいのです。 

L 「きよラの料理」風に/ 

ポンコッ計算機を売りつける方法をあな 
たにそっと教えました。よい MIPS 値を無 
理やり作りだすこと，出ないのならばよい 
ピーク MIPS 値を出すことが第一です。そ 
してそれもだめなのなら，しかたないです 
から，有名でしかも（なぜか）権威のある 


ベンチマークプログラムにターゲツ トをし 
ぼった コンパイ ラを作らな〈てはなりませ 
ん〇 

では，最後にこの文章がどうやって出来 
上がったかということをお話しましよう。 
それは簡単です。次のようにすると出来上 
がります。 

材料 

1) J . L.Hennessy and D . A . Patterson , 
“Computer Architecture-A Quantita 

tive Approach”，Morgan Kaufmann Pub 
lishers , 1990. 

2) マルカム•ブラドベリ（柴田元幸訳）： 
超哲学者マンソンジュ氏，平凡社， 1991. 

作り方 

⑴まず，材料1の第2章 「Performance and 
Cost 」 を3時間ほどさらっと目に入れま 
す。入れ方がわからない場合には英和辞 
典を参照してください。 

⑵目の中から頭の中に材料を移し，そこで 
3時間ほど煮詰めます。 

(3) ここが肝心ですが，材料を正確にひっく 
りかえします。さらに説明を加えますと， 
「should notj とあれば 「 should 」 に， 
「 should 」 は 「should not 」 に，あるい 
は 「 good 」 は 「 bad 」 に， 「 bad 」 は 「 good 」 
にするなど，特に価値観に関する材料を 
180度丹念にひっくりかえします。 

⑷ここまで調理が進むと近所迷惑になるほ 
ど匂ってきます力 ? ， 

ここで，文献2を 
隠し味として，ほ 
んのちよっと加え 
ます。ただし，こ 
れはお好みに応じ 
てで結構です。 

メモ 

材料1は計算機ア 
ーキテクチヤに関し 
て徹底して定量的に 
解析した教科書とし 
て大絶賛を浴びてお 
り，出版されてから 
あまり時間がたって 


いないのにバカ売れしています。計算機ア 
ーキテクチャ関係の本としてはもう今世紀 
にはこれを超える本は出ないだろうとまで 
いわれています。それ力％この本が20世紀 
最後の計算機アーキテクチャの教科書と呼 
ばれるゆえんです。 

そして，新しい計算機の設計現場で，学 
会発表の質疑応答のなかで，あるいは，沖 
縄に学会の研究会でリゾートホテルに行っ 
たときの風呂の中でまでも，この本につい 
ての話題が交換されています。 

著者は RISC を提唱した人としてきわめ 
て有名です。この本がオタツキーであると 
いわれる小さなエピソードをひとつ紹介す 
ることにしましよう。 

この本は2人の共著ということになって 
いますが，書いた分量は1ページの差もな 
くまったく同じであると本の冒頭部で宣言 
しています。 

さらに，あきれたことに，平等のために 
本書中や広告などで2人の名前が出るとき 
も著者の並び方は，半分が片方が先で半分 
が片方が先になるようにしているというこ 
とです。実際，表紙や本文中の記述などで 
かわるがわる名前の順番を入れ替えていま 
す。 

そういうわけで，僕がここに引用したと 
きも，どちらの著者を先にするか3秒ほど 
迷ってしまいました。 
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猫とコンピュータ 

FAX 鳳つ fi 網 

Takazawa Kyoko 

_ 高沢恭子 _ 


S 市時代のホンニヤアの親友で，はじめ 
女の子とまちがえてアタックしたこともあ 
った，あの愛らしいミミが，車にひかれて 
死んでし’まったそうだ。 

S 市での隣家，皮膚科のハセガワ先生に 
よると，かつてのボス，アライダマも姿を 
見せなくなったという。わが家の初代の飼 
い猫ホンニヤアは，思いがけず長生きをし 
ているようだ。 

ほんとはニヤン歳〒 

ホン ニヤ アが何歳なのか，このごろでは 
誰もちゃんと数えていない。でもたぶん7 
歳だと思う。 

子描のときわが家にもらわれてきたので, 
それからの年数をホンニヤアのおよその年 
齢としてきた。はじめの3年くらい，それ 
はとてもかんたんだったが，だんだん年数 
がふえていくと，そのたび指を折って「何 
歳と何力月」とやるようになった。ちゃん 
と数えてもすぐまた変わるから，「何歳だろ 
う」と考えるたびに数えなおした。 

描の年をいっしようけんめい数えてみて 
もあまり意味のあることとも思われないし， 
誰かにホンニヤアの年齢を質問されること 
もないのなら，私たちが「ホンニヤアはい 
〈つだろう j と考えなければそれですむ。 
たぶんそんなことで，家の中でホンニヤア 
の年齢はなんとなくとりざたされなくなり， 
このごろでは不明の感じに近くなっている。 

年齢が数えに〈い理由として，ホンニヤ 
アの誕生日がはっきりしないこともある。 
わが家にもらわれてきたとき，生後1か月 
という感じだった力す，推定なのだ。 

血統書のない猫は，誕生日なんかわから 
なくてあたりまえかもしれないが，やっぱ 
り仮定でもよいから，誕生日を決めておけ 
ば計算が明確になっただろう。ホンニヤア 
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は誕生日を持たないために，年を数えるた 
びにあいまいですまされてきた。 

そのあいまいが何回かくりかえされるう 
ち，ますますボンヤリとあいまいになり， 
こうして堂々といいかげんになったのた、 

そういえば，新宿のおばあちゃんは大正 
の生まれで，誕生日もハッキリしているの 
に，私は彼女の年齢をじようずに数えられ 
ない。先日も実年齢より1歳多〈言ったと 
ひどく叱られた。 

私は理由として，大正から昭和へのオー 
バーラップの部分や，誕生日以前か以後か 
のややこしさをあげたけれど，ゆるしても 
らえなかった。誕生日のありなしでなく， 
いいかげんはただのクセかもしれない。 

ところでホンニヤアが7歳とすると，こ 
んなに長生きの猫と暮らしたのは，これが 
初めてだ。子供のころに実家にいた描たち 
も，せいぜい4歳くらいだった。 

美人で気位が高かったメス描のクロは， 
おばあちゃんの教え子の小学生が，プレゼ 
ントだといってもってきた2匹の白猫に嫉 
妬して，3歳ころ家出してしまった。 

2匹の白猫も若く病死し，そのあとにき 
た肩乗り猫のチロは，飛びつこうとした相 
手の父と空中衝突したり，波乱の大活躍だ 
ったけれど，これも3歳くらいで行方不明 
になった。 

いちばん古い記憶にある三毛猫のミーが 
たぶん4歳くらいまで生きただろうか。い 
までも語り草になるほどのかしこいメス描 
で，描嫌いだった私の祖母にも気に入られ 
ていたものだ。 

ボクちちよつと . 

猫が7歳になると，見たところさすがに 
オトナの風格がある。子描のころから人を 
使うのがじようずだったけれど，ゴ ハンの 


决於 
•4 ••於 

キヨウコさんちにきたと吉にはまだ小さく 
てやんちやだったホンニヤア电，いまでは 
りっぱな才トナのネコ。行動も落ちついて 
風格すら感じさせます。とはいえ，やっば 
り新しいものには興味があるらしく……。 


さいそくや，外出時にドアを開ける命令な 
ど，貫録じゆうぶんだ。こうなるとホンニ 
ヤアという名前に，あらためて反省もわい 
てくるものの，突然，小虫に飛びついたり， 
あいかわらず ダン ボール箱や タンスの 引き 
出しに飛び込んで確認をするのを見ると， 
やはり本質は変わらないのだとも思う。 

人間の場合，歴史上の人たちは成長に従 
って呼び名が変えられていったけれど，あ 
れはなかなか楽しみもあったと思う。いま 
は戸籍の整理上めんどうなことはやめられ 
て，はじめから完成された人間像を目ざし 
て命名される。だから，おとなになっても 
ふさわしい立派な名前た^ 

描の改名は人間にくらベたらずっとたや 
すいのだから，成長のようすを見ながら， 
マリオとかアルゴと力 1 ，つぎつぎ変えてみ 
るのも可能だと思う。彼らは想像以上に反 
応が早いから，すぐに自分の名前だと納得 
するだろう。 

1歳半くらいのころ，ホンニヤアはプリ 
ンタから送り出されてくるプリンタ用紙に 
じゃれて，その中にいっしよに入り込んで 
あばれて困ったもの AT 。 

いま 7 歳になったホン ニヤ アに， FAX の 
受信ですベり出してくる用紙の動きを見せ 
ている0彼は用紙がロールアップされてく 
る低いウナリ音に少し警戒して，耳を微動 
させながらもきちんと正座し，じっと見守 

っている。 ， 

新顔の機械が何力月か前にきたのは知っ 
ていたホン ニヤ アだったが，電話の一種だ 
と思ってあまり気にとめないでいた。それ 
がたまたま， FAX のとなりで午後のひる寝 
をしていたために，電話のベルで眠りをさ 
まされたあげく，中から出てくる長あい紙 
を見つけたのだ。 

長い長い送信だった。 S 市にある夫の会 










社の研究所から，化学製品に関するこまか 
な分析データが延々と送られてきていた。 

金沢に出張している夫が，本社では報告 
を受けられないために，帰宅したらすぐ目 
を通せるようにと送信されてきたものだっ 
た。 

送信は1度ではすまないほど大量だった 
ので，何通話にもおよび，とちゅうでベル 
が何度も鳴ることになったが，ホン ニヤ ア 
はさすがにおとなの貫録で，その音におび 
えたりすることもなく，たぶんまたズルズ 
ルと音をたてながら出てくる紙のうねりを 
侍っていた。 

たいせつな内容だから確実に受けるよう 
にと夫に念をおされていたので，万ーホン 
ニヤ アが手を出すような こ とがあっては困 
る。私もホン ニヤ アといっしよに並んで見 
守ることになったけれど，落ちついたホン 
ニヤ アのけっこうりりしい横顔は，もうそ 
んな幼稚な心配は無用だ！:言っているよう 
に見えた。プリンタ用紙にくるまって格闘 
し，紙をバリパ、リと引きちぎっていたホン 
ニヤ アはもういない。 

そう，ホン ニヤ アはとても落ちついてい 
た。落ちつきながら身を乗りだして，ボタ 
ンのひとつに手をのせた。送信中の用紙は 
半分白紙のところで停止した。 

ホンニヤ アは スッと 手をもどし，〈るり 
と向きを変えて部屋のすみにいき，知らん 
顔で寝そべった。 

私はもちろん大あわて。研究所のほうに 
電話をしてみようかと思うけれど，悲しい 
かな電話と FAX が共通回線。こちらが電話 
をすると FAX の回線は話中になって，相手 
が送信できなくなる。 

ややあって，ふたたびベルが鳴り，つづ 
きの送信が行われ始めた。と，数十秒もし 
ないうちピーッとアラームの音と赤いラン 
プ。表示窓に用紙がなくなった旨のメッセ 
ージが出た。 

マズイ！ 用紙の買い置きなんてないの 
だ 。 

みごとなシンプル 

「 FAX はありますか？」と聞かれること 
がたまにあっても，「あ，入れてないんです」 
と答えていた。通信技術の中では，電話の 
つぎに 普及率の高いの 力す FAX だそうだが， 
いままではどうしても FAX でなくてはな 


らないと思うことが，あまりなかったのだ。 

とくにパソコン通信の恩恵にあずかるよ 
うになってからは ， FAX 力す とても気のきか 
ない，一方的な電送写真のように思えたり 
した。それでも，折にふれて， FAX はあっ 
たほうがいいかもしれないとは，夫と話し 
あっていた。 

FAX を入れるきっかけになったことは 
いくつかあった。 

原稿を送るとき，いつも編集部とパソコ 
ン同士を臨時につないで，パソコン通信で 
データを送っていた。あるとき，編集部の 
回線の調子がどうも悪くて，原稿を送るこ 
とができなくなった。 

原稿は翌朝，ディスクを郵送してすませ 
たが，少しでも早く届けたいというこんな 
とき，とりあえずプリントしたものだけで 
も送るには， FAX がいちばん確実だと急に 
思い始めたのだ。 

そうなると，不特定の相手にァテもなく 
メッ セージを 送っていた バソコン 通信が， 
なんだかとても無益なヮザに思えてくるか 
らおかしい。 FAX なら，マシンが故障した 
ときだって，ハードの得意なお友だちに， 

図入りで質問状も出せるじゃないか。しか 
も，アクセスしなければ自分へのメールの 
ありなしがわからないという，間のぬけた 
こともない。 

夫もしごとなどで， FAX の必要を感じるこ 
とが多くなっていたので，話はすぐに同意 
を得られた。 

パーソナルファクシミリだ という この 機 
種は，電話と共用できるタイプで，番号登 
録や®!^ダイヤルをはじめ，ハ 0 スワ _ドに 
よって相手を指定できる セレクト 受信， 一 
部，外出先からも遠隔操作のできる機能な 
ど， ハ。ソコン 感覚の マシンだ。 もちろん留 
守番電話も接続できるし，ほかにも親切す 
ぎる機能がたくさんある。 

FAX がこんなに便利だということは，使 
ってみるまでわからなかった。その便利さ 
を実感したのは，目的がシンプルで確実だ 
ということだった。書いたものが，そのま 
まの姿で，瞬時に遠方に送られる。活字で 
も，手書ぎでも，絵でも，いまここにある 
ものが離れたところに復元される。 

通称 FAX はファクシミリ，もとは書籍や 
絵画などを本物そっくりに複写，複製する 
意味だそうだ。決められたところに，文章 



や図表，絵などを電送するだけの目的とは 
いえ，そのシンプルさに拍手を送りたくな 
る。 


これはもともと，パソコン通信とは別の 
分野での通信手段なのだ。 

ヒミヅはぎらい 

ところで，そんな便利さに感動していた 
FAX だが，受信するときには当然のことな 
がら，記録用紙を消耗する。用紙は機械の 
内部にあるし，そんなにひんぱんに受信す 
るわけでもないので，残りの量についてあ 
まり注意しないでいた。でも，きょうの研 
究所からの送信はあまりに大量すぎた。 

用紙がなくなってしまっては，こちらか 
ら連絡しなくてはならない。 

「もしもし，あの，じつは……」 

と言いかけたら，秘書課のモリヤさんは， 

「すみません，こちらの FAX が先週から故 
障がちでして，何回も中断してしまうんで 
す。あの，どのあたりまで届いております 
でしようか …… j 

そこで，あらためて書類に目を通してみ 
ると，同じ内容のものがエンドレスで循環 
して送られている。 

ホンニヤ アが手を出して中断したと思っ 
たのも，送信側のトラブルだったようだ。 

FAX の欠点もある。秘密の伝達がとても 
むずかしいということだ。ズズズーと音を 
たてながら，さあごらんくださいとばかり 
に，おおらかにせり上がって〈る。 

いま，いちばんうれしい受信は，倉敷の 
ナカタさんのお嬢ちゃん，2年生のユカち 
やんから，絵入りで届〈お手紙だ。 
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NEW PRODUCTS 


X 68000 用 3.5 FD ドライブ 

XB 835-2 F 

ファーべル 



ファーべルでは，又68000用の3.5ィンチ 

フロッピーディスク ドライブ ユニット 「X 

6835-2 F 」 を発売した。 

「 X 6835-2 F 」 は2ドライブを搭載してい 
て，扱えるメディアは 3. 5インチの 2 HD の 
みとなっている。 

Human 68 k 上ではそのまま動作可能で， 
0 S -9 /X 68000ではデバイスディスクプリ 
夕（標準添付，5インチ 2 HD ) で対応する。 

情報転送速度は 500 KBits / sec 。 外形寸法 
は幅 104 mm X 高さ 110 mm X 奥行き 190 mm , 
重量は約 1.5 kg 。 

価格は80,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ フアーベル 0092 (512) 3661 

書院新4機種 

WD - A 520/540/550/560 

シャープ 

シャープは，書院スーパ_アワトライン 
フォントの 搭載に加え，光通信 コードレス 
10キー「10キーステーション」を装備した 
ラップトップワープロ 「 WD - A 550/560」， 
個性で選べるパールカラー&ラウンドフォ 
ルムのラップトップワープロ 「 WD - A 520/ 
540」 を発売した。 

「 WD - A 550/560」 が搭載している 10キー 
ステーションは 数値の入力だけではなく， 
カーソル 移動，書式設定，移動，複写，ァ 
ンダーライン，倍角などといった基本的な 
編集も行える。この10キーの採用により， 
「ひらがな入力」を使用している場合でも， 



英数モードに切り替える必要がなく，手間 
を省くことができる。使用中以外は本体内 
に収納できるので，持ち運びするときにも 
便利である。 

また，今回発売したなかでの最上位機種 
「 WD - A 560」 では，毎秒93文字の高速印刷 
が可能。さらに，「感熱紙専用ドラフト印刷」 
では印刷へツド進行方向の解像度を1/2に 
することで毎秒140文字の高速印刷が可能 
になった。表形式の文書で威力を発揮する。 

「 WD - A 520/540」 は本体に滑らかなデザ 
インで形成したラウンドフオルムデザイン 
と， 個性的な パールカラー「エレガンスパ 
ール ホワイト」，「スポ ーテイカジュアル ブ 
ルー」 を採用している。 

そのほか，すべての機種に新たな機能， 
「らくらく自動表計算」が搭載されており， 
「合計」，「平均」などの項目名と数値を入 
力するだけで計算と鄴線引きを自動的に行 

つてくれる。 

表示画面は 「 WD - A 520」 のみがブルーモ 
ード液晶で，そのほかの機種はハイコント 
ラスト白黒液晶。価格は 「 WD - A 520」 が 
178,000円， 「 WD - A 540」 力す198,000円 ， 「WD 
- A 550」 が208,000円 ， 「WD - A 560」 が 
248,000円となっている（すべて税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ Q 03 (3260) 1161.06 (621) 1221 

大容量八イパー電子システム手帳 

PA -9550 

シャープ 

シャープは，現在発売中のハイパー電子 
システム手帳 「 PA - 9500」の上位機種とし 
て，電子手帳では最大の本体 RAM 容量128 
K バイト，そして，データの整理，編集に 
便利なカツト/コピー/ペースト機能などに 
より，より使いやすさを追求した， 「 PA - 



9550」を発売した。 

本体に 128 K バイトの RAM を搭載する 
ことで，電話帳なら約2260人分（名前全角 
4文字，読み4文字，電話番号半角数字12 
桁の場合)，スケジュールなら約1650件(年 
月日，開始時刻，終了時刻）登録すること 
ができるようになった。 

また，カット/コピー/ペースト機能は電 
話帳から名刺管理，電話帳1から電話帳2 
などで使うことができ，データを整理する 
ときに便利な機能である。 

価格は59,000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 303(3260)1161,06(621)1221 

電子手帳用ブログラム巳 ASIC 力ード 

PA -9 C 95/9 C 96/9 C 97 

シャープ 



シャープでは，ハイパー電子システム手 
帳用 1 C カードとして，高速演算を実現し， 
ハイパー電子システム手帳の大画面，ディ 
スプレイタッチパネル対応の BASIC 命令 
を搭載したプログラム BASIC カードを新 
開発，8月から発売する。 

従来より業種，業態に合わせて BASIC で 
専用の 1 C カードが作成できる 「 PA -7 C 18/ 
19」が商品化されていたが，今回発売のプ 
ログラム BASIC カードは従来モデルに比 
ベ約18倍の高速演算を実現。また，漢字12 
桁8行のフルグラフィック画面 (192 X 145 
ドット）を使ったプログラム作成ができ， 
デイ ス プレイタ ツチ パネルの メニュー やア 
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イコンなどの定義などを行う BASIC 命令 
も搭載している。 

使い勝手の面も，電子手帳上でプロダラ 
ム入力，修正が可能なエディタ機能や，プ 
ログラム実行中に自由に電子手帳機能が利 
用できるプログラムリジューム機能などの 
採用により，充実している。 

現在のところは容量 64 K バイトの 「 PA - 
9 C 95」，128 K バイトの 「 PA -9 C 96」 のみの 
ラインアップとなっているが，12月からは 
受注生産により 640 K バイトの 「 PA -9 C 97」 
も販売する。 

プログラム BASIC カードの価格はオー 
プンとなっている。また，同時に開発用ツ 
ールとして，パソコン上でプログラム作成 
を可能にするプロダラム BASIC カード開 
発 マニュアル （ソフト同梱） 「 CE -150 D 」， 
および，通信ケーブル 「 CE -150 T 」 も発売 
される。こちらの価格はともに10,000円（税 
別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ Q 03 (3260) 1161,06 (621) 1221 
電子手帳用ゲーム 

PA -3 C 34/3 C 3 B 

ココナッツ21，ビクター音楽産業 



PA-3C34/36 



mm 




シャープの電子システム手帳用 1 C カー 
ドとして，以下の2機種のゲームが発売さ 


れた。 

〇ザ. ベースボール カード 

テキストアドベンチャー形式の新しい野 
球シミュレーションゲーム。アクション性 
をできるかぎり削除して，データによる頭 
脳プレイに重点を置いているので，野球フ 
ァンなら誰にでも楽しめるゲームになって 
いる。 チームはセ，パ両リーグ12球団を用 
意。投手は防御率，球速，球種，打者は打 
率，長打率など，詳細な216人分のデータが 
入力され ている。 また，打率，防御率の変 
動，グラフィックの挿入などで，臨場感に 
あふれて いる。パスワード 機能により，ゲ 
ーム途中からの再開も可能。 

価格は9,800円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 


㈱ ココナッツ 21 003(3288)5563 

0フオ ート レス カー ド 

米国ジョージ•ワシントン大学ジヱイム 
ズ.テンプルマン博士考案の，囲碁とオセ 
口を合わせたような新しいタイプのゲーム。 
白と黒の領主が領地を増やすために争う。 
人間対コンピュータはもちろん，人間同士， 
コンピュータ同士の対戦も可能。「ニューラ 
ル•ネットワーク学習 システム」 を搭載し 
ているので，コンピュータは対戦するたび 
に学習して強くなっていく。 

価格は7,800円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

ビクター 音楽産業 ㈱ ©03(3423)7901 

X 68000 用体験版ソフトつき 

SUPER PR ◦シリーズ 

化成バーべイタ厶 



化成バーベイタムでは ， DataLife 
SUPER PRO シリーズに体験ゲームソフト 
1枚を添付した ， DataLife SUPER PRO 
アドインゲームシリーズを発売した。 

添付される体験版ソフトは， X 68000用に 
は「シューテイング 68 K 」， PC -9801 用には 
「クリスタルチェイサ ー」， 「 AIZA 」 が用意 
されている。 

く問い合わせ先〉 

化成バーベイタム ㈱ 003(3283)6423 


INFORMATION 


パソコン通信 「 EYE - NET 」 

「音声」，「英日機械翻訳」サービス 

フジ S ック 

フジミックでは，同社が運営しているフ 
ジサンケイパソコン通信ネットワーク 
「 EYE - NET 」 において，「音声サービ 
ス」，「英日機械翻訳サービス」の2種のサ 
ービスを開始した。 

「音声サービス」は電子メールとして送信 
された文書を，あらかじめ 「 EYE - NET 」 
内に登録されている会員番号と暗証番号を 
プッシュホンで入力することにより，音声 
で聞くことのできるサービス。7月末まで 
は実験期間でそれ以降に本サービス運用を 
計画している。実験期間中は利用料金は無 
料。利用手続きはオンラインでできる。 


「英日機械翻訳サービス」では電子メール 
で送信された文書を，機械翻訳システム開 
発会社「ノヴァ」で英日機械翻訳システム 
「 Transfer / EJ 」 を用いて翻訳しューザー 
に返送する。翻訳料金は翻訳結果1文字に 
つき3円で， A 4 サイズ1枚（日本語360文字 
に相当）の翻訳料金は1,080円となる。ただ 
し，1回の最低料金は2,000円。 
〈問い合わせ先〉 

㈱ フジミック 003(3358)0591 

東映 TV ヒーロー 

フイルム•マラソンご招待 

東映ビデオ 



誕生20周年を迎える仮面ライダーと不滅 
の人気東映 TV ヒーローの LD 力 ? ，この秋東 
映ビデオから発売される。これを記念して 
東映ビデオでは，東映 TV ヒーローの 作品 
の数々を上映するイベントを行う。 

〇上映作品 

「仮面ライダー世界を駆ける 3 D 版」「仮 
面ライダー V 3」 「仮面ライダーアマゾン」 
「快傑ズノヘクト」「宇宙刑事シャイダー」「マ 
ジンガー Z 」 「ス ー パー ジェッター」 「超電 
磁ロボコンバトラー V 」「仮面ライダー 
劇場版予告編」など（変更の場合あり） 

〇日時と場所 

8月31日（土） 丸ノ内東映 

10時開場，終了は翌日の午前5時の予定 
〇応募方法 

官製ハガキに住所，氏名，年齢，職業， 
電話番号を明記のうえ，以下の住所まで。 
〒104中央区銀座 3-15-10 東映ビデオ宣 

伝部 「東映 TV ヒーローフイルム•マラソ 

ン Oh ! X 」 係 

また，当日の コスチューム プレイの参加 
者も募集している（東映のキャラクターに 
限る）。 

希望者は自作の コスチューム 着用の写真 
を同封のうえ，試写会応募と同じ要領で， 
“東映ビデオ宣伝部「東映 TV ヒーローフ 
イルム•マラソンコスプレ 参加 係」”まで0 
締め切りはともに8月10日（土），当日消 
印有効。なぉ，深夜上映につき18歳未満の 
方は参加不可。 

く問い合わせ先〉 

東映ビデオ宣伝部 Q 03 (3545) 9302 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。さあ，夏休み。宿題は早めにすま 
せて，プログラミングやゲームにいそしみ 
ましょう。でも，たまには外に出ようね。 


参考文献 

I/O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川窨店 

C MAGAZINE ソフトバンク 

テクノポリス徳間窨店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


—船 
ISS 

► NETWORK CONNECTION 

メガドライブを使った，プロ野球のリアルタイムデー 
タサービス VAN 「プロ野球 VAN」 を紹介。ほかにネットワ 
一力一の男女比についての討論など。一編集部 • ナカ 
ジー•ウニーニ， LOGIN, II号， 298-299pp. 

►旧 M-PC に注目!！ 

テラドライブ発売でますます注目されている世界標準 

パソコン 「IBM PC」 をソフト，ハード両面から解説。- 

編集部，マイコン BASIC Magazine, 7月号. 67-72pp. 

► NEWS! シャープパソコンフォーラム '91 「見体験フエ 
ア j 報告 

去る5月II • 12日池袋で開催されたシャープのバソコ 
ンイベントの模様を紹介。XVIの紹介はもちろん，新作ソ 
フトやユーザーのオリジナルソフトの発表，X 68000オリ 
ジナルグッズの販売なども行われた。一編集部，テク 
ノポリス，7月号， I50p. 

► ’91 夏最新機種がやってくる 

ASCII 7月号特集。ビジネスショウなどを契機に発売さ 
れた各社の最新型パソコンを一挙に紹介する。デュアル 
CPU のテラドライブ，ソニーの新型パームトップなども 
登場。一編集部， ASCII, 7月号， 229-252pp. 
►パソコンで体験する天文学 
宇宙にまつわるいろいろなことがらをコンピュータで 
シミュレートしようという新連載。第I回は太陽ヨット 
レースとスペースコロニーでのボール投げをプログラム 
する。——福江純， ASCII, 7月号， 302-307pp. 

►最新主要機種スペックー览 
国内で市販されている主要なパーソナルコンピュータ 
の性能の概要と価格を一覧表にまとめている。一編集 
部， ASCII, 7月号， 426-432pp. 

►第72回ビジネスショウ 

5月15日から5月18日にかけて唷海で開催された第72 
回ビジネスショウの模様をメーカーの展示内容を中心に 
レポートする。 MS-WINDOWS3.0 関係の出展が目立った 

ようだ。-高橋雄一，マイコン，7月号， 107-1 12pp. 

►マイクロコンビュータショウ’91誌上レポート 

5月8日から丨丨日にかけて東京流通センターで開催さ 
れたマイコンショウを企業別にレポート。シャープは液 
晶ディスプレイのほか， X68000XVI や新作ソフトを展示。 

-高橋雄一 , マイコン，7月号，1 13-117pp. 

►東南アジア電脳事情見聞録 
気の向くままに東南アジア諸国を見て回る旅行記の2 
回目。シンガポールとインドネシアを舞台にコンピュー 
夕街の模様.普及の度合いやコピーの問題を報告する。 
—上野隆平，マイコン，7月号， 264-268pp. 

►たのも一電脳展覧 


マイコンショウ '91 のレポート異聞録。コンピュータ音 
痴の筆者とゲーム狂の記者が見たマイコンショウの模様 
とは？——編集部，マイコン，7月号，4 18-419pp. 
►春季コムデックス 1 91 

ァメリカの大規模なコンピュータ発表展示会コムデッ 
クス別の模様を社別の展示内容を中心にレポート。一 
デイナ•ブランケンホーン. I/O, 7月号，2 14-217pp. 

MZ シ 1 J ーズ 

MZ-1500(BASIC MZ-5Z001) 

► SMALL LAND 

軽いノリのシューティング RPG。 平和な王国 SMALL 
LAND を救う騎士のお話ゲーム。一大石豊，マイコン 
BASIC Magazine, 7月号，125- 127pp. 

MZ- 2500 (BASIC-M25) 

► Little Red Riding Hood II 〜バレーポール編〜 

2人用バレーボールゲーム。—— BMN, マイコン BASIC 
Magazine, 7月号，128- 129pp. 

Xl/turbo/Z 

XIシリーズ 
►チェッカーフラッグ 

2人同時プレー可能のレースゲーム。ポツ続きの少年 
が作った!？ショートプログラム。——堀田英克，マイ 
コン BASIC Magazine, 7月号，152- 153pp. 

►愛してるぜ！編集部 

キャラクターをタテ，ヨコに並べて得点をとるパズル 
ゲーム。—— JIR0NKA , マイコン BASIC Magazine, 7月 
号，154- 156pp. 

XI+音源ポード（要 NEW FM 音源ドライバ） 

►ァクトレイザー〜平和な世界〜 

エニックスのスーパーファミコンのゲームより，ミュ 
ージックブログラム。一桐畑厚宏， マイコン BASIC 
Magazine, 7月号，186- 187pp. 

XI turbo シリーズ 
►影さんのふくわらい 

マウスで顔のパーツを置いていく。アイデア福笑いゲ 
ーム。一北沢高志，マイコン BASIC Magazine, 7月号, 
157- 158pp. 

X68000 

► NEW SOFT 

市販のゲームじゃあきたらない君へ，ゲームコンスト 
ラクションソフト「シューティング的 K」 を紹介。一 
編集部， LOGIN, II 号 • 22p. 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 


新刊書案内 


1 T 服部桂 

W ^■■■1 WK<i»S Virluol R»o!Hy f 

現実感の 

世界參 

I 一/— 


人工現実感。アーティフィシャル•リアリティ 
の訳だ。人工現実感でピンとこなければ，仮想現 
実感（バーチャル.リアリティ）といってもいい 
だろう。その人工現実感の現状と未来について， 
アメリカや日本の最先端を取材して紹介した本で 
ある 0 

人工現実感について著者はこう説明している。 

「コンピュータが作り出す世界の“中"に人間が 
入り込む テクノロジーを 指す」 

全体的には，人工現実感というより，人間とよ 
り密着したインタフヱィスを実現するコンピュー 
夕の姿を追求した部分が目立つ。ある意味でそれ 


はサイバースペースだったりデータグローブだっ 
たりフライングマウス （3D マウス）だったり馬 
鹿でかいゴーグル（内側に液晶スクリーンがあっ 
て，そこに画像が映る代物）だったりする。 

人工現実感の流れは2つあるようだ。ひとつは 
産業に応用して役に立たせようとする方向。もう 
ひとつは，エレクトリカル • ドラッグという，文 
化的な方向。どちらにしろ，先端の企業がやって 
いる研究は ユニークで 面白い 3 もし体験 ツアーが 
あるなら，積極的に参加したい。 （K) 

人工現実感の世界服部桂著工業調査会刊 
003(3817)4701 A5 判 278ページ 2,300円 
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2000年のコンピュータ社会を読む 

2000年のコンピュータ社会を予測するというよ 
り，2000年にどういう社会になっているといいか 
を希望する，というような内容だ。コンピュータ 
だけでなく，古代ローマから教育問題まで広く扱 
うが，ポイントは/いままでのコンピュータに対 
して「ひたすら企業あるいは産業優先の効率追求 
と生産性向上の道具として使われてきた j と否定 
し，より知的能力を高めるような，人間中心のコ 
ンピュータ利用を唱えていることだ。 （ K ) 

栗田昭平著パーソナルメディア刊 
©03(5702)0502 四六判340ページ1,854円 




TwiLight Review 1 

戸田ツトム氏がまたやった，という感じだ。す 
ベてが Macintosh を使った DTP で作成している。そ 
れゆえ，戸田ツトム氏のセンスや技術が詰まって 
おり，恐ろしくサイバーでとても綺麗なムックに 
仕上がっている。副題に「電脳風景新世紀 j と軎 
いてあるだけのことはある。 DTP と名乗るなら，こ 
こまで行き届いたものにすべきだろう。図版の作 
成方法の解説や，テッド•ネルソンのインタビュ 
一がなかなか面白い。 （ K ) 

TODA office SPHINX 編集制作太田出版刊 
S 03(3263)7770 96ページ A 4 判 3,090円 


FILES OhlXI 


ズーム 入魂の 新作 「ファランクス」を， 6 ページを 費 
やして紹介。 そのほか「スコルピウス 」， 「パロディウス 
だ！ j の 攻略第 2 回， 「ノスタルジア」など。 一 編集 
部， LOGIN, II 号， l54-207pp. 

► X 68000新聞 

移植中の「サイレントメビウス」，ますます速くなった 「C 
-TRACE68 + TP 版」と， CG コンテスト入賞作品の紹介。バズ 
ルゲーム 「スターモ ビール j や 新作情報「シ ュー ティング68 
K/ 生中継68」「キャンペーン版大戦略II」など。 PDS は， S 
-RAM 常駐 スター トアップツール 「 SBUILD 」。 ——編集部， 
LOGIN, II 号， 278-28 Ipp. 

► NEW SOFT 

アクションゲーム 1 ■装甲騎兵ボトムズ j, パズル「スタ 
—モビール」， ディスクマガジン「フェアリーテール海賊 
版」など。一編集部， LOGIN, 12号， l9-25pp. 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

アクションゲーム「ファランクス」，謎の分岐点とボス 
の攻略法を紹介。ほかに「パロディウスだ！ j 「スコルビ 
ウス j 「ノスタルジア」 r シグナトリー」など。 一 編集 
部， LOGIN, 12号，134- 187pp. 

► X 68000新聞 

新着ゲーム「大戦略 III’90_i 「アクアレス」「ルーブス」 
「黄金の羅針盤 j 「ダッシュ野郎」，期待の 「Multi word 」 

や 「Teleportion PRO-68 K j を紹介。「もっと X 68000を活 
用しよう lj では，「今ネットが花盛り j と題して市販と 
PDS の通信ソフトや 「HOSTPRO-68K」 を紹介。一編集 
部， LOGIN, 12号， 262-265pp. 

► NEW PRODUCTS 

X 68000用常駐型ユーティリティ r Teleportion PRO-68 
Kj を紹介。その通信機能，エディタ，カレンダー，ス 

ケジュール管理ツール，住所録など。- 6st.inv, マイコ 

ン BASIC Magazine, 7月号， 80-8Ipp. 

►誌上公開質問状 

MUSIC PRO-68K [MIDI] と Musicstudio PRO-68K の違い， 
数値演算プロセッサボードの効果， BASIC でグラフィッ 
クをロード&セーブする方法，プリンタ CZ-8PC4 で画面 
のハードコピーを取るには？ などに答える。一多田 
太郎，マイコン BASIC Magazine, 7月号， 89-90pp. 

► TACHY0N 

双方代表による戦争の決着。ショートプログラム2人 
用対戦ゲーム。一鈴木達郎，マイコン BASIC Magazine, 
7月号，159- 160pp. 

► POWER BOMBER 

アイアンボンパー（鉄球）を使った接近戦で敵をやっ 
つける。サイドビューの丨対丨格闘ゲーム。一福田圭 
介，マイコン BASIC Magazine, 7月号，161- 162pp. 

► GROUND MASTER 

花の咲かない大地を2人の協力で救う。2人同時しか 
できないアクションゲーム？——多賀英明，マイコン 


BASIC Magazine, 7月号，163- 165pp. 

►バソコン版 ソーサ リアン〜エンデイング 丨〜 

ゲームミュージックプログラム。要 NAGDRV + MT-32 系 
MIDI 楽器。——荒木潤，マイコン BASIC Magazine, 7月 
号，188- 193pp. 

► GAMING WORLD 

9月発売予定の「シムアース」や，「ザ•マジック•キ 
ャンドル j, 大好評発売中の 1 ■ファランクス j r ノスタル 
ジア」「ダッシュ野郎」など，新作情報を掲載。一絹集 
部，テクノポリス，7月号， 6-42pp. 

► SOFT EXPRESS 

スターモビール，装甲騎兵ボトムズ，機動戦士ガンダ 
ム.クラシック•オペレーション，マーキュリー，ファ 
ランクス，ダッシュ野郎，シューティング68 K を紹介。 
-編集部，コンブティーク，7月号， 76-78pp. 

► Software Hot Press 

「スターモビール j 「ダッシュ 野郎」を 紹介。—— 編集 
部， P0PC0M, 7月号， 24-25pp. 

►ゲームの達人 

「ファランクス」の徹底攻略！ 3〜5面を大紹介。 

——編集部， P0PC0M, 7月号， 88-89pp. 

►ミュージックパビリオン 

「行くぞ大洋」横浜大洋ホエールズの応援歌より。ミ 
ュージックデータ。——編集部， P0PC0M, 7月号，151 
-153pp. 

► AV プログラミング講座 

疑似3次元表示を扱う第2回。今回は立体物を表すデ 
一夕の作り方と，ポリゴン表示のアルゴリズ厶について。 
——宮本親一郎， ASCII, 7月号， 333-340pp. 

► AV STRASSE 

シャープから発売された r Teleportion PRO-68K」 を紹 
介する。このソフトはスケジュール管理，住所録といっ 
たデスクアクセサリ機能と，パソコン通信のターミナル 
ソフトとしての性格を持っている。一編集部， ASCII, 

7月号， 349-352pp. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

パソコン通信の大きな楽しみが PDS の入手。その数々 
の PDS のなかから，最近登場した面白そうなものを選ん 
で紹介するページ。 X68000 用 PDS も多数紹介。——編集 
部， ASCII, 7月号, 392-396pp. 

► HOBBY EXPRESS 

キヤメルトライ，ファランクス，サブナック，シグナ 
トリーの4本を紹介。一 MUNEPI«n .あゆさわかつみ 
•相川春利•成島月美，マイコン，7月号， 347-37Ipp. 
►なんでも Q & A 

S-RAM の初期化のやり方， SX-WIND0W のシステムファ 
イルにはどんなものがあるか，など。ーシャープ株式 
会社液晶映像システム事業部第2商品企画部，マイコン， 
7月号, 400-40Ipp. 


► Merry Maze 

迷路の塔から水晶を取り戻すアクションゲーム。ブロ 
ックを押して道を作り.水晶を階段まで持っていけばク 
リアだ。一土方嘉徳 ， I/O, 7月号，130- 132pp. 

► Misnon 

タイプ ミスの 多い人に便利な ユーティリティ。 コマン 
ドを入力するときに間違いがあると正しい候補を示して 
くれる。——（は）， I/O, 7月号，140- 145pp. 

► SOFT BOX 

CARDPRO-68K Ver.2.0 を紹介する。 BASIC ライクな機能 
が用意されたカード型データベース。画面センスの評価 
が高い。——武石秀男， I/O, 7月号，182- 184pp. 

►数値演算コ•プロセッサ • ポードの製作 
X68000 の数値演算プロセッサボードは6万円もする。 
これでは高い，という人のために自作の方法を紹介する。 
——市原昌文， I/O, 7月号， 206-209pp. 

► GAME BOX 

イマジニアから登場するシムアースを取り上げる。移 
植の完成度もなかなか高いようだ。一沢崎正光， I/O, 

7月号，106- 107pp. 

► GCC で学ぶ68ゲームプログラミング 

なめらかスクロールの秘訣その2。ハードウエアに密 
着した，やや凝ったスクロールテクニックを紹介する。 
疑似多重スクロール（ラスタースクロール），割り込み処 
理の方法などについて解説。——吉野智興， C MAGAZ 
INE, 7月号，125- 129pp. 

ボケコン 

PC-E500 

► びびび一ぶ 

ミュージックスタッフへの第一歩，音階を聞き分ける 
実用ゲーム。——めが，マイコン BASIC Magazine, 7月 
号， I68p. 

► LOOK AT!! 

一風変わったオリジナルつぼふりゲーム。一佐藤祐 
紀，マイコン BASIC Magazine, 7月号， I69p. 
PC-1262/PC-1360K 
►誌上公開質問状 

PC- 1262と PC-1360K のプログラムの互換性についての 
質問に答えている。ードラゴン，マイコン BASIC 
Magazine, 7月号， 90p. 

PC-1600K 

► PC-I600K 実践プログラミング 

パーソナルレベルを主眼においたボケコン活用法講座。 
今月はマニュアル計算の活用を解説する。変数を使った 
マニュアル計算，プレイバック機能など，ボケコンなら 
ではの使い方を教えてくれる。一塚田洋一.マイコン, 
7月号, 308-312pp. 
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5 月号の黄金週間 PRO -68 K に 
入っていた “ APICJJB . A ” です 
が， C 言語でプログラムを書い 
て “ PICJJB . A ” を使用した場合は問題なく 
動作しますが， ソース 中の “ PIC LOAD ()’’ 


を " APIC _ LOAD ()” に変更し ， APIC LIB . 
A を用いてコンパイルした場合，プログラ 
厶を実行するとバスエラーやアドレスエラ 
-が発生してハングアップしてしまいます。 
なぜなんでしょうか？北海道江崎康幸 
結論からいえば， APIC . FNC お 
よび APIC 丄 IB にバグがあった 
のです0あのプログラムを作成 
したのは実は私なんですが，自宅の PRO で 
はなんの問題もなく正常に動作していたの 
で，安易に マスター アップしたのが間違い 
でした。5月号発売直後に 「 APIC . FNC に 
バグがあるのではないか？」と，読者から 
問い合せの電話がかなりあったようです。 
ご迷惑をお掛けしました。編集部でも特定 



のマシン（環境)で APIC . FNC を使用する 


と，必ず暴走するといった症状が確認され 


図1 


ました。 

ソース リストを眺めていたところ，原因 
がわかったので報告します。 

アセンブラを使える方は，付録ディスク 
から解凍して作られたディスク3に収めら 
れ ている3つの ソース プログラムを以下の 
とぉり変更してください。 

• APIC _ FNC.S 

245行に， add.l dO ， dl を挿入 

• APIC _ LOAD.S 

124行に， add . ldO , dl を挿入 

• APIC _ SAVE.S 

131行に， add.l dO , dl を挿入 
念のために， APIC . FNC , APIC 丄 IB の作 
成方法を説明してぉきます。まず APIC . 
FNC は， • 

as apic 一 fnc 

lk apic fnc /o apic.fnc 
で OK です。次に， APIC _ LIB . A ですが， 
as apic 一 load 
as apic save 

で. o ファイルを作成しておいて， 


+ 4 +6 +8 +10 

次元数一丨データ型添字の大きさ データ$頁域 

1次元配列の場合 


( al ) 


+ 6 


+ 8 


+ 12 


次元数 一 1 

データ型 

添字の大きさ 

2 次元目の 
添字の大きさ 


2次元配列の場合 


ar /u APIC LIB.A apic load.o apic 
_ save.o 

としてください。 

X - BASIC の外部関数で，引数を 
配列変数にしたとき，その引数 
はどこへ行っているのかわかり 


〇 


ません。実例（アセンブラ）を添えて説明 
してください。 愛媛県大森亮寛 

通常， X - BASIC インタプリタ 
は外部関数の引数をパラメータ 
スタックと呼ばれる10バイトの 


ii 


領域に，引数の型 （2 バイト）,引数の値 （8 
バイト）を格納します。しかし，引数に配 
列を与えた場合は事情が違います。この場 
合はパラメータスタックに配列へのポイン 
夕を格納するのみです。したがって引数が 
配列でない場合と，配列である場合では引 
数の受け取り方もまったく別ものになりま 
す。質問では引数がどこに行ったかわから 
ないということです力 5 ’，引数のありかはポ 
インタの指すアドレスにあります0ユーザ 
一はこのポインタを頼りに，配列とデータ 
のやりとりをします。 

では，ポインタはパラメータスタックの 
どこに格納されているのか？ これは引数 
の値を格納する8バイトのうち，下位4バ 
イトに割り当てられています（上位4バイ 
卜には0が入る）。 X - BASIC から外部関数 
が呼び出されると，スタックにはリターン 
アドレスが4バイト，引数の総個数が2バ 
イト積まれ，この後10バイトのパラメータ 


リスト1 


3 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 


* infomation 

dc. I 
dc. 1 
dc.l 
dc.1 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 


x_init: 
x_run : 
x_end : 
x_sys : 
x_brk : 
x_ctrl_d: 


ptr_token : 


dc. b 
dc. b 


ptr_param : 

dc.l 

test..par: 


table 

x_init 


x_end 

x_sys 

x_brk 



x_res2 


ptr_token 

ptr_parara 

ptr_exec 

0 ， 0 了 0,0,0 



te3t_par 


34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 
67 


dc.w SO032 * int 塱 1 次元配列 

dc.w 5800 1 * int_ret 

ptr_exec : 

dc.l sum 


.text 



* al.l = 配列へのポインタ 

movea.1 6+6(sp),al 

« d0.w= 配列の要索鉸 一 1 

move.w 8(al),d0 

« al.l= データ領城 

lea.1 10{al),al 

clr .1 dl * 総和 

loop ： 

add.l (al)+,dl 
dbf dO,loop 

lea.1 ret_data,aO 
move.1 dl,6(aO) 
clr .1 dO 


.data 
ret_data : 

dc.w 0 

dc.l 0 

dc.l 0 

.end 
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図 2 


DISP _ ドし 
8 行 .xdef 

• xref 

• xref 

53,93 行 jsr (a4 ) 


disp_flame 
gl ine 
apage 

— pea•1 (a 1) 

bsr gline 

addq•1 #4,sp 


63 行 


IOCS _APAGE 一 bsr 


WINDOW.S 

13 行 window: 


pea.1 (a0 ) 

jsr setcliprect(pc) 

addq.1 ^4,sp 


LINE.S 
21 行 


IOCS ユ INE — 


pea •1 
bs t 


(al) 
apage 
addq•I #4,sp 


ィック 関係の IOCS コールとの つじつま合 
わせのために， IOCS コール WINDOW を用 
いて IOCS のワークにウインドウエリアを 
設定してはいます力す，実際のクリッピング 
は独自のワークに格納されたウィンドウエ 
リアを参照して行います。ということで， 
ウィン ドウエリアを設定する WINDOW.S 
にも変更を加える必要があります。文章で 
は説明しにくいので実際の変更点を図2に 
まとめておきました。 

図2の変更を加えたプログラムとマシン 
語プログラミングに掲載されたプログラム 
をアセンブルしたら，付録ディスクに収め 
られているすべての ソースファイル （変更 
したものは除く）をアセンブルしたものと 
リンクして MAGIC.X を作成します。これ 
だけでもかなり高速化され， SION も軽く 
なります。 （影山裕昭） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒108東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 

「 Oh!X 質問箱」係 


スタックが引数の数だけ繰り返し積まれま 
す。すなわち，第1引数として配列を与え 
た場合は， 

movea.l 6 + 6(sp)，al 

で， al に配列の置かれているアドレスを入 
れることができます。同様に第2引数の場 
合は， 

movea.l b + 16( sp)，a 丄 
となります。 22( SPU しないで 6 + 16( SP ) と 
しているのは，リターンアドレスと引数の 
総個数の和である6バイトをパラメータス 
タックと区別しているからです。こうして 
おくと，あとで見直すときでも一目瞭然で 
す。 

しかし，これだけでは配列の情報がなに 
もありません。配列の情報とは，配列の型 
や要素数といったものです。実はポインタ 
の指すアドレスには，これらの配列情報も 
格納されています。図1にこれらの情報が 
どのように格納されているかまとめておき 
ました。 

では，アセンブラでの作成例を示しまし 
よう（リスト）。リスト中のコメントを見て 
もらえば詳しい説明はいらないでしよう。 

X68000 マシン語プログラミン 
グで発表されたラインルーチン 
を MAGIC に組み込もうと思つ 


❹ 


たのですが，やり方がわかりません。プロ 
グラムの変更点を詳しく教えてください。 

福島県大木明 

まず，マシン語プログラミング 
で掲載されたプログラムのなか 
から必要なものを取り上げてお 


i 


きます。 

1990年9月号 

リスト 1 GRAMADR.S 
リスト 2 GCONST.H 
1991 年 5 月号 

リスト 7 CLIPRECT.S 
リスト 8 GLCLIP.S 
リスト 9 GLINE2.S 
最後に挙げた GLINE2.S については 6 
月号で，より高速な GLINE.S (高速版）が 
掲載されましたので，そちらを使用するこ 
とをおすすめします。本文中の“垂直線分 
描画ルーチンの高速化”を参考にして変更 
を加えるとさらに速いルーチンになります, 
ご存じのように， MAGIC は機能ごとに 
モジュール分割して開発したので，あとか 
ら別の高速ラインルーチンを組み込んでみ 


最初に考えな-ければならないことは， ラ 
インルーチンへのパラメータの 受け渡し方 
です。 IOCS コールは 
lea.l line data，al 
IOCS 一 line 

と， al にパラメータ格納アドレスを指定す 
るのに対して，マシン語プログラミング掲 
載版では， 

pea.i line data 
bsr gnne 
addq.l #4，sp 

と スタックにパラメータ 格納ア ドレスを 積 
んで呼び出すことになっているのです。と 
ころで， パラメータの 格納形式は両者とも 
同じなので呼び出し方法の変更だけですみ 
ます。 

さて， DISP_FLAME.S ではライン描画 
のほかに描画ページの切り替えも行ってい 
ます。マシン語プログラミング掲載版では 
独自のサブルーチンを使って描画ページを 
切り替えているので，これについても考慮 
する必要があります。 

すなわち， 

IOCS _APAGE -► bsr apage 
に変更します 0 なお，ラベル gline，apage 
はラインルーチンのエントリラベルです。 
このラベルは外部参照ですから， ソース リ 
ストの頭で， 

.xrei gline 
.xref apage 

という宣言をしておかなければなりません, 

ところが，マシン語プログラミングで紹 
介されたラインルーチンは，ほかのグラフ 


ようというときでも，ライン描画に関係す 
るモジュールのみの最低限の変更ですみま 
す0そう考えると，変更するモジュールは 
LINE.S と DISP FLAME.S のように思わ 


入入更入人 0 入入入 更人入 

神揮変挿挿変 挿神挿 変挿神 
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^FROM READERS TO THE EDITOR 


じりじりと太陽が照りつけるような季節 かず長期休暇計画を立てていることでし 
になりました。学生たちには待望の夏休 よう。夏休み後半にどたばたしないため， 
みが目前に迫り，すでに勉強など手につ 無謀な計画はやめとこうね。 


♦ 6 月号のような初心者のための講座はよいと 
思います。 X 68000 もコンピュータの素人さんが 
買うようなパソコンになってきている現在，こ 
のような講座で「コマンドシェルも使ってみる 
か」というような人が出てくるでしょうから。 
吉田氏の記事にありますが，私は「コマンドシ 
ェルを使いながら SX - WINDOW も使うタイプ B j 
の人が多いと思います。あと，せっかくウィン 
ドウで使えるエディタが出たのですから，次は 
ウィンドウで動く開発ツールを作ってほしいで 
すね。 エラーレポート 用のウィンドウなどがあ 
るといいのではないでしょうか。もちろんタグ 
ジャンプつきで。 猿渡哲治 （19) 福岡県 

♦初心者への環境構成法の説明が6月号の特集 
だが，マニュアルに書かれていることの繰り返 
しでは，実のある内容とはいえないと思う。む 
しろ，マニュアルを読む初心者の助けになるよ 
うな言葉の意味（環境という言葉の定義など） 
や，編集部などで使用しているマシン環境の具 
体例の解説を書いてほしかった。 

鈴木大洋 (22) 茨城県 
♦ Oh ! X を購読し始めて今年でちょうど丨年。付 
録ディスクを解凍したさにコマンドを覚え，記 
事 中の単語の意味がわからなくて マニュアルを 
読みまくったおかげで，いまでは C やアセンブ 
ラも少しは理解できるようになりました。然る 
に6月号の特集は……。内容の大部分はマニュ 
アルに載っていることです。 

この丨年間，貴誌を読んで“ Do it yourself ” と 
いう編集姿勢を感じていた私にとって，6月号 
の特集は少し過保護かな，と思えました。しか 
し， マニュアルを 箱の中に眠らせたままのユー 
ザーにも，なんとかもう一度 マニュアルを 引っ 
張り出させようという編集部の熱意もちゃんと 
伝わってきましたよ。 

今井聡 (22) 島根県 
ハガキを見ると，理解しやすかった。もの 
足りない。もっと簡単にして。と，意見の 
分かれた特集でしたが，皆さんはどのタイ 
プにあてはまりましたか？ 


♦商業学の レポー トの調べものをしに図窨館に 
行った。いろいろと本を見ているうちにびっく 
りするような発見をしてしまった。みんなはす 
でに知っていることかもしれないけど，いま使 
っているシャープペンシルは，シャープの創始 
者の発明品なのだ。また，昔シャープはベルト 
のバックルを作っていた。これで X 68000 グッズ 
のシャーペンとベルトは理解できた。次はツタ 
ンカーメンとポルシェがなにか？ だ。 

安藤道子 （18) 宮崎県 
む〜ん，現在の社長がツタンカーメンのマ 
ークをつ けた ポルシェに 乗っているん じや 
ないかな。 

♦わざわざ太字で，しかも大きく「西条秀樹 j 
と間違えるなんてさすがは西川さんだ。 

木下卓也 （19) 埼玉県 
西条秀樹というのは四川氏の親戚の友達で 
あって，あの西城秀樹とは別人なのです。 
なんていいわけが通用するわけないよね。 
ごめんなさい。 

♦う〜む，このハガキが7月号に間にあえばの 
話なのだが，今日 （6 月〇〇日）は年間モニタ 
で知られる安井百合江嬢の誕生日なのだそうだ。 
彼女にはいろいろとお世話になっているので誌 


面を借りてお祝いさせてもらおう。 

「Happy Birthday !!」 

間にあわなかったらただのバカだな。 

神野修二 （16) 愛知県 
残念でした。これから神野君のことは「た 
だのバカ j と呼んであげましよう（ウソ>。 
♦DRIVE ON の安井百合江 （16) さんは本当に16 
歳なんでしようか。文章がしっかりしすぎてい 
て，61歳の間違いじゃないかと思うほどです（ス 
ミマセン)。 岡村泰雄 （19) 東京都 

安井さんはめでたく17歳になったようです。 
それにしても61歳だなんてあんまりじゃな 
いですか。 

♦また電話を止められちゃったよ〜。 NTT は高 
すぎるっ。長距離なんかいいから 60 km あたリま 
での電話料金をもっと下げてほしいな。話変わ 
って，メモリを 6 M バイトにしたのはいいけど調 
子にのってシステムを 6 M バイトの環境にあわ 

せたら（キャッシュ， RAM ディスク etc .) ま 

たメモリが足りなくなっちゃったよお。 

相馬信隆 (25) 神奈川県 
大丈夫，まだ 6 M バイトも増設可能じゃあな 
いですか。それでも足りなくなっても僕は 
知りませんけど。 

♦最近思ったことですが STUDIO X で受け答え 
をしている方，パワーダウンしてきたみたいで 
すね。以前はこのページだけでも腹を抱えて笑 
わせていただき，隣り近所に迷惑をかけてたほ 
どだったのですが。もっとウハウハするような 
あぶないエピソードを期待しています。 

深井雄一 （19) 秋田県 
ぬう，厳しい指摘にしばし反省。皆さんも 
何か面白いことがあったら（ジャンルは問 
わず）ハガキに書いてくださいね。 

♦ 3 月15日，ついに買いました。いやあ，思え 
ば長い年月でした。あれは6年前新聞のチラシ 
(だったと思う）に入っていたあの広告。「国産 
で初の0.30の壁を破った！」というコピー。そ 
のときからほとんど変化のないデザインなのに 
いまでもインパクトがある。ああ，前から見る 
と「デブ」なにの横から見ると日本一。ユーノ 
スが何だ，シルビアが何だ，時代は 4 WD だ，アル 
シオーネのものだ！ 華門さん，師匠と呼ばせ 
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り回すことができるのもマシン語の面白さ 
のひとつでしょう。 

♦「 X-OVER NIGHT 」 について。特に前半で窨か 
れていたことについてはうなずける。いかに機 
能が強化されても，手間がかかって無駄な労力 
を使うのを考えれば手仕事で済ますほうがいい 
と私も思う。いささか機械に頼りすぎている。 
ちょっと話は違うけど，昔，日本語処理環境に 
ついて特集したときに某氏がタコなワープロよ 
り速いエディタのほうが使いやすい，というよ 
うなことをいっていたが実際そのとおりで私も 
多機能ワープロよりもエディタで済ますことが 
多かった。6月号の特集もふまえてもう一度考 
えてみるのもいいかもしれない。 

菊池重幸 （18) 千葉県 
使える機能は多くても操作がネックになっ 
ているケースが多いですね 0 多機能で，し 
かもエレガントな操作系を持ったワープロ 
が早く発売になってほしいものです。 
♦こんにちは。6月号の「愛読者アンケート」 
の結果発表は実によかった。それは，8ビット 
機をいまでも持っていて使っている人がいると 
いうことです。現在は X 68000 を中心に使ってい 
ますがたまに XIC を使って遊んでいる人間とし 
て，いまだに自分と同じような人間がいるとい 
うのが実にうれしいことです。いつまでも現在 
使われている8ビット機に長生きしてもらいた 
いものです。 石政好康 (20) 富山県 

時代に流されず，いつまでも大切に使って 
いきたいですね。 

♦ 「夜明け」を入力して（なかなか気にいって 
ます）， OPM ファイルに変換して聞いています。 
自分でも何曲か作ったのですが音色はプリセッ 
卜のままなので，今度 OPMD 用にグレードアッ 
プしたいと考えています。しかし，曲がマイナ 
一なので投稿するのはちょっと無理かな？ と 
ころで昔のシンセなら勝るとも劣らない 
X 68000 のサウンド機能！ でも，もっと凄くな 
ってほしいのは自分だけでしょうか。 

石橋誠 (23) 大分県 
マイナーだろうといいものはいいのですか 
ら，遠虛せずにガンガン投稿してください 
よ。期侍して待ってます。 


♦ SX - WINDOW のバージョン アッ プの知らせが 
待ち遠しい。早くお願いしたいものだ。「吾輩は 
X 68000 である」は罪な記事である。私を再びマ 
シン語の世界に誘おうとしている。 「 X 68000 マ 
シン語プログラミング」をもう一度，第丨回か 
ら読んでいる自分が怖い。私は仕事はあるけど 
時間はない41歳である。井門清 (41) 愛媛県 
やっぱり人生はマシン語ですよ。マシン語， 
マシン語……（惡魔の囁き）。 

♦ System -7 C は MZ -700 で動くことが凄いという 
より， MZ -700 で動かぞうとしたことのほうが凄 
いと思う。 MZ であそこまでできるのだから 
X 68000 ならもっと凄いことができる……はず 
なのだが。 坂井純一 (21) 茨城県 

「その気になればなんでもできる j という 
ことを，言葉だけでなく実際に行動してし 
まうのが古琉氏の凄いところですね。 

♦この問，友人 K の家で大戦略をやっていたら 
K の祖父 （70 歳以上）が出てきて私と対決した。 
そしたらなんと8ターンで K の祖父が勝ってし 
まった。さすが戦争経験者と思う今日この頃で 
あります。お年寄りを大切に。う〜んいいこと 
いうなあ。 北原恒 （17) 長野県 

こらこら，冗談もほどほどに。 

♦先日，やっと AMIGA が届いて，も〜うれしくて 
うれしくて。マニュアルすべて英語ってのが頭 
痛いかな。もちろん X 68000 は忘れてませんよ。 
なんせ，初めてパソコンらしいものを触った思 
い出の品。さて，ひとつ聞きたいんですけど私 
ぐらいの女性の方ってこの本を読んでいるんで 
しょうか。 金本朱美 (20) 三重県 

あんまり浮気をしていると X 68000 がすね 
ちゃうんで気をっけようね。 

♦ (善）のゲームミュー ジッ クでバビンチョの 
コーナーで「50分で2,000円は安い」とか 「I ,800 
円と安いよ」という言葉がありますが，もっと 
安くて長くてよい BGM があります。それはキン 
グレコー ドの「コナミ•ファミコンミュ ージッ 
クメモリアルベスト Vol .3_ i です。収録時間は74 
分で価格が1,500円。内容はファミコンの音とは 
思えないほどの素晴らしさ。特にニコルはお気 
に入り。もうひとつあって，同じくキングレコ 
ードの「ソリツドスネーク • メタルギア2」で 


てもらいます。 片山勝喜 (23) 島根県 

そのまま島根の華門正人を目指すのもいい 
ですが，横断歩道を横切って U ターンする 
ような危ないことはしないようにね。 

♦とある筋から「じえ一たい」の食^•をもらっ 
た。無地の缶にでかく「赤飯」と書いてあって， 
なかなかゴツイ作りである。使用法日く「沸騰 
湯中で約25分間以上加熱すれば，通常3日間は 
喫食できるが食前に温めればさらによい」むう， 
質実 （？） 剛健。 田中真一 (20) 愛知県 

で，おいしかった？ 

♦ RENDRV . X ありがとうございます。さっそく打 
ち込んで使用しています。いままでは DRIVE . X を 
何回も実行してやっと目的のドライブの配列に 
していたのだが，あっという間にできてしまう。 
あっけないやら嬉しいやらでとにかく重宝して 
います。おかげで GCC の使い方（オプションスイ 
ッチ）も少しずつわかってきたし。でもこれく 
らいは自分で作るべきなんでしょうね。 

大塚京吾 (22) 岐阜県 
ぜひ， GCC をマスターして， RENDRV . X を 
超えるようなツールを作れるようにがんば 
りましょう。 

♦ 6 月号，上級者のための環境考のはみだしで， 
編集室の反応は泉さんにけんかを売っていると 
しか思えないのだが。泉さんて嫌われているん 
じゃない？ かわいそう。高見創 (20) 東京都 
そうです，いじめられっこの泉氏は，日々 
皆の原稿催促に脅えながら仕事をしている 
のです（本気にしないでね〉。 

♦ X 68000 を選んだ理由は？ グラフィックや 
サウンドが凄いから。というのが3年前の僕の 
答えだった。特に65536色というのが（当時は） 
凄いと思った。当然ゲームにも綺麗な絵を期待 
していたし，初めのうちはアーケードの移植ソ 
フトばっかりだったのでグラフィックには満足 
していた。しかし，いま考えてみると X 68000 の 
オリジナル（特にアクション系）ソフトのグラ 
フィックに関していえば，ズームを除きほぼ全 
減ではないだろうか。ナイアスやソルフイース 
のレビューでプログラムの技術は評価されても 
見た目とかはダメというのが多い。確かにそう 
思う。むしろ PC - Engine などのほうにセンスのよ 
いものがたくさんある。がんばれズーム。 

佐々木美武 （18) 富山県 
これ だけの色数を使えるのだから， アーケ 
—ドゲームレベルのグラフイックを目指•し 
てがんばってもらいたいものです。 

♦可能な限りの最適化とアルゴリズムの改良で, 
I クロックでも速いルーチンを組むことこそが 
アセンブラの面白さだと思っています。そうい 
う意味で MAGIC やラインルーチン，ソートなど 
のブログラムはとても好きです。特に 「 MAGICj 。 
どんどん高速化して，最終的にはポリゴン対応 
になるといいと思います。 POI - YSYS を超えて AMI 
GA や mM の 3 D ソフトに迫るものになってほしい 
です。自分でもやってみますが。 

手賀寛 06) 福井県 
高速化もいいです力％直接マシンをいじく 
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す。収録時間60分で1,500円。このゲームは MSX 2 
用 ROM カートリッジに音源 （ SCC 出カポート 5) 
を載っけてて本体の PSG 3音を使い素啃らしい 
曲だらけです。オープニングから「オオッ」と 
いう感じ。ぜひ聞いてみてください。 

多田哲也 (20) 兵庫県 
(多）のゲームミュージッタてモゲロンパ 
のコーナーでした。 

♦「響子 inCG わ〜るど」面白そうですね。専門的 
になるとわけのわからない言葉（文）が多くて 
CG って頭が悪いとできない，と思ってたのです 
が記事が女性らしく柔らかい感じの連載という 
ことなのでこれからも期待しています。来年の 
ベストライターは寺尾響子だ！ 

対馬健治 (25) 青森県 
ファンクラブ結成は， Oh ! X 編集室の許可が 
必要ですので注意してね。 

♦僕は X 68000 ユーザーになって4年目を迎え 
るが僕の影響を受けて黒の X 68000 ACE ， グレイ 
の X 68000 EXPERT - HD が友人宅に導入された。さ 
て次は誰に買わせようかな。と思いつつ，新た 
な洗脳作戦が始まるのであった。 

太和田誠 (20) 新潟県 
そのまま新興宗教みたいになりそうで怖い 
なぁ。 

♦ 7 年前くらいだろうか新聞かテレビかで面白 
いニュースを見た。「ソ連でひとり乗りの空飛ぶ 
マシンが開発され数年後には実用化の見込み」 
白黒写真には軍人が スクーターの ようなものに 
立って乗り，木の上まで浮かんでいるところが 
写っていた。なんだったんだろう。 

中島民哉 (20) 埼玉県 
KGB の秘密兵器として本当に実用化され 
ていたりして。 

♦この間，夜にお墓の近くを通ったら“入れ歯” 
が置いてあった。うっすら白く輝くその姿は幽 
霊よりも怖かった。 金井徳之 （18) 千葉県 

やっぱり，お墓の住人がお供え物を食べる 
ときに必要なのかなあ。う〜ん，なんだっ 
たんでしようかね。 

♦今朝珍しく 5時に目が覚めた。腹が滅ってい 
たのでコンビニへ弁当を買いにいったが売り切 
れだった。「しかたない」と思いながらなぜか 


「 NEW カラムーチョ」と「辛みそソース味」のチ 
ッブスを買い，一気に食べた0そうしたら胸焼 
けで半日ダウン。いったい早起きの意義ってな 
に？ 米沢明彦 (23) 東京都 

「三文の得」どころか「半日の損」とは 

. 。むちゃはしないようにね。 

♦シグナトリーでマウスカーソルが国旗に変わ 
ったらそれを主人公の頭の上へ持ってきてこう 
いいましよう。「ハタ坊だ ジョー」 これでロード 
時間が多少つぶせます。清水真也 （18) 千葉県 
その技は哭きの竜でも可能です0マウスカ 
ーソルを相手の脔に持っていき「ホジホジ j 
してやりましよう。 

♦部屋にゴキブリが出た。まだ若いやつだった。 
たったそれだけのことなのにとっても気になる。 
今夜は掃除だ。ゴキブリを発見するまで。いま 
さらこんなことで悩むハメになろうとは，ゴキ 
プリなんか嫌いだ。 大谷篤志 （18) 福井県 

関係ないけど，この間，道を定っているド 
ブネズミを見てなぜか「かっこいい」と思 
ってしまいました。 

♦本州ではもうすぐいや〜な「梅雨」ですね。 
梅雨知らずの北海道では，じとじとな毎日がな 
い代わりによく冷え込む日があります。元々本 
州生まれの本州育ちの私にとっては「寒い」と 
いうことは大いなる悪なのであります。その割 
には風邪をひきませんが。まあ，あとひと月も 
すれば真夏の太陽ギラギラですからそれまで耐 
えてくださいね。 宮本明人 (21) 北海道 

へいへい， 耐えればいいんでしよう耐えれ 
ば（すねてどうする）。 

♦近頃いちだんと目が悪くなってしまいました。 
目が悪いというのは本当に不便です。だけどよ 
い点もあります。それは他人の視線が気になら 
ないことと女の人が皆，綺麗に思えることでし 
よう。こういってしまうとなんですが，要する 
に顔がよく見えないということなんです。とい 
うことから私は女の人がより綺麗に見えるのは 
「夜目，遠目，近眼，笠の内」っていうのです。 

藤原彰人 (21) 岡山県 
しよせんは自分を誤魔化しているにすぎな 
いと思うんですけど。綺麗なものは綺麗に 
見えたほうがいいと思いますよ。 


♦最近某誌で読んだのですが，ディスフレイは 
ブラウン管にかかっている高電圧が空中のほこ 
りや重イオンを加速し，それが顔に当るとシミ 
や皮膚ガンの原因になるんだそうです。女性ス 
タッフの方はご注意あれ。平直樹 （18) 東京都 
そうなの力、でも編集部に女性スタッフな 
んていましたっけ？ あっ， E . O . さんは女 
性だったかもしれない。いてっ（殴られ 
た)。 

♦最近，学校に扇風機が入った。丨クラスに2 
台ずつなのだが，あいにく風が当たらないとこ 
ろがある。僕の席はちようどそこなのである。 
ちくしよう，席替えをしろ〜。ちなみにうちの 
学校は新設校です。藤田祐一郎 （17) 熊本県 
ェアコンではなく扇風機というのが泣かせ 
るねえ。 

♦就職活動でソフトハウス会社を回っているけ 
どコンピュータのことがいろいろ聞けて面白い 
です。コンピュータに興味がある人は，たとえ 
ソフト会社への就職を考えていなくてもセミナ 
—だけでも参加してみることを勧めます。業界 
の裏話なんかも聞けますよ。 

福田秀昭 (22) 千葉県 
しかし，必ずしも真実とは限らないので注 
意しましよう。 

♦私は今年，某国立大学の情報工学科に入学し 
ました。私は情報工学に入るやつらは，一応コ 
ンピュータに ついて なにか興味があるものだと 
思っていました。しかし，話をしてみるとおよ 
そ8割の人が何も知らない&興味がない，らし 
いのです。どうして情報に入ったの？ と聞く 
とほとんどの人が「偏差値が高いから」「就職が 
いいから」と答えてくれました。最近，こうい 
うやつらと一緒に専門の授業を受けるのが嫌に 
なってきました。僕が入ったのは地方大学です 
が，ほかのところではどうなんでしようか。 

井上聡 （18) 三重県 
逆にいえば，井上君はきちんと目的意識を 
持って希望の学科にいけたのですから，他 
人のことなど気にしないで学生生活を楽し 
みましよう。 

♦僕は医学系の学校に通っている者で，今度 XI 
を使って心臓のシミュレーシヨンを行おうと思 
っています。このために，いまアセンブラを使 
ってプログラムを組むために懸命にアセンブラ 
の勉強をしています。予定として画面自体は （8 
色しかないため）白，黒，水色と動•静脈に赤, 
青を割り当てるつもりです。できれば心臟のみ 
ではなく，心臓•肺•腎臓 • 肝臓などのシミュ 
レータも作りたいと思っています。 

岸部淳一 (20) 北海道 
「遙かなるオーガスタ j の POLYSYS みた 
いなものを作って，「ミクロのゴルフツア 
一 j なんてゲームができたりして。 

♦今年，大学4年である私には卒業研究という 
最後の授業がひかえている。そこで研究に必要 
だということで，研究室に X 68000 XVI を導入させ 
ようと計画している次第である。 PC -980 I は捨 
てるほどあるので X 68000 でしかできない研究 
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とは何か？と考えるこの頃である。 

長崎洋 (22) 神奈川県 
現実に導入に成功した人間もいますから力す 
んばりましようね。 

♦とうとう私も受験生になりました。ところで 
新声社のオリジナル T シャツ （6 月号のプレゼ 
ント）真ん中の人は代々木ライブラリ「前田の 
物理」のキャラクターそつくりだ。 

安保和幸（⑺愛知県 
「前田の物理 j なんて聞くと暗い浪人時代 
を思い浮かべてしまうけど本当にそっくり 
ですね。 

♦ 「風の谷のナウシカワイドコミック第5巻 j 
が出たのでもちろん買いました。ストーリーを 
忘れていたので丨〜4巻を読み直した。そして， 
ついに5巻を読んだ。面白い。読み終えたとき 
はなんと AM 4:30， あ一時間が過ぎるのは早い。 
しかし，6巻を早く読みたい。 

三沢弘之 （19) 神奈川県 
風の谷のナウシカも連載開始してからそろ 
そろ10年がたちますね（中断が長いおかげ 
で)。はたしてこの物語に終わりがあるので 
しょぅか。 

♦ 4月の情報処理試験 I 種，自己採点では8割 


程度いったのでひと安心。でも当日は欠席者が 
目立ちましたね。約半分ってとこでしょうか。1 
自信があろうがなかろうが，まず受けないこと 
には始まらないのに。私なぞ直前に3時間勉強 
したきり。それでも受けにいく神経の図太さ 

. 。ああ，受かっているといいな。 

西田文彦 (20) 神奈川県 
世の中そんなに甘くないぞ。しかし，なん 
とかなってしまうときもありますけどね。 
で，結果はいかに？ 

♦さすがメタボールは凄い。私はサイクロンユ 
—ザーなのでうらやましいかぎりです。しかし， 
このところアンスの広告がないのでそろそろ 
「サイクロン•メタポール」が出るのでは？ 早 
くこいこいメタポール。もっとよくなれメタモ 
デラー。おっと，その前に拡張 I/O BOX とメモリ 
を……。 满江純一 (21) 奈良県 

さて，出费はどれくらいになるんだろう。 
あまり考えたくありませんね。 

♦最近， SX - WIND 0 W にどっぶりの毎日です。 
Verl .0 だから遅い，使いづらい，という問題があ 
リますがノートウインドウをガバガバ開いて， 
有機的に文章を作る便利さを知って以来，滅多 
にワープロを使うことがなくなりました。でも， 



エディタのほうが使いやすそうなので早く 
Verl . 丨が発売されないかな。また，ログファイル 
も SX - WIND 0 W 上で見ることができるので画像 
ファイルの整理も楽ですね。 

田浦達也 (30) 千葉県 
すでに Verl . 1も発売されました。さっそく 
購入されて使っていることと思いますが使 
い心地は期恃どおりでしたか？ 


ぼくらの掲枣呢 


■綱 

★「0 REGA 」。 当クラブでは，年間10回程度の会報 
発行を中心に幅広く活動しています。会報はプ 
ログラミング講座（「はじめての3 D 」連載），ハ 
ードウエア講座，テクニカル情報，ゲーム（「男 
のアミューズメント道」連載)，パソコン通信情 
報，読害案内，エッセイ （「0 L からひ•と•こ • 
と j 連載)， SF , イラストなど盛りだくさんで 
す。 

入会希望の方は入会案内を送りますので124 
円分の切手を同封のうえ，郵便番号，住所，氏 
名を明記して下記までお送りください。〒910 
福井県福井市文京 4-9-5 メゾン山本201新海 
敏之•「入会希望 X 」係 

★このほど，我が 「 PC - AI 」 では磁性面のパワーア 
ップのため，協力的な会員を募集します。購読 
のみの方はご遠慮願います。入会希望の方は62 
円切手を同封のうえ，資料請求してください。 
折り返し案内と申込書，会費払込の振替用紙を 
返送します。〒735広島県安芸郡府中町大須3 
-5-6 丹下優 (20) 

|売ります 

★ CZ -800 C 用 G - RAM , CZ -8 GR を3,000円で。デジタ 


♦掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ) を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません= 
•取り引きについては当編集部では賁任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


ル分配器， KSW-D ( DISMATCH ) を2,000円で。 
共に箱，説明 害つ き。連絡はハガキか往復ハガ 
キで。〒240-01神奈川県横須賀市秋谷卜 5-34 
榎本秀俊 (23) 

★ IM バイト増設 RAM ポード （ CZ -600 C 専用）新品を 
送料込みで15,000円で。連絡は往復ハガキでお 
願いします。〒丨10東京都台東区谷中 6 HH 3 
荒居稔宣 

★ハードディスク 「 CZ -620 H 」 を送料込みで 
15,000〜20,000円で。箱，マニュアルはありま 
せん。連絡は往復ハガキでお願いします。〒790 
愛媛県松山市平和通2 丁目卜7エスペランス405 
号浅野公昭 

★カラーイメージュニット 「 CZ -6 VTI 」 を送料込み 
で30,000円で。ケーブル，ターミナル BOX , マニ 
ュアルあり。箱はなし。包装は完璧にやります。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒940新潟 
県長岡市城内町 3-5-10 渡辺良太郎 

★カラーディスプレイ 「 CZ -850 DR 」 を 20,000 円， 
データレコーダ 「 CZ-8RLI 」 を 6,000 円 で。共に 
送料込みです。箱，マニュアル，ケーブルあり。 
外観も良好です。連絡は往復ハガキでお願いし 
ます。亍 361 埼玉県行田市持田 5-13-2 吉本 
邦雄 

★ ビデオポード 「 CZ -6 BVI 」 を15,000円（送料込み） 


くらいで 売ります。箱， マニュアル， 付属品あ 
り。連絡は往復ハガキでお願いします。〒38卜 
02長野県上高井郡小布施町851鈴木理星 

★「 CZ -6 PVI 」 （カラービデオプリンタ）を65,000 
円以上で。高く買ってくれる人優先します。完 
動美品，付属品，箱，すべ T あり。プリントシ 
一卜がもう2枚しかありません。詳細および連 
絡は往復ハガキでお願いします。〒230神奈川 
県横浜市鶴見区鶴見中央 3-20-9-1103 金田 
宏卓 （18) 

|買います 

★ MZ -7 II /72 I の「プロッタプリンタ設置場所の力 
バー」を731円くらいで（ネジをつけてくださる 
場合ならば800円くらいで)。送料当方負担，連 
絡は往復ハガキでお願いします。〒227神奈川 
県横浜市緑区つつじヶ丘卜5 B -50 I 石田伯 
仁 （18) 

バックナンバー 

★ Oh ! X 1989年10月号，1990年4,5,8,12号を各1,500 
円（送料込み）で買います。切り抜き不可，キ 
ズあリ可。連絡は官製ハガキでお願いします。 
〒254神奈川県平塚市田村 5214-1 田村団地147 
石田勝利 (29) 
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DRIVE ON 

なぐだけならば，どうしてここにつなぐと動 

くようになるのかなどの理由は必要ありませ 

ん。しかし，もし改造に失敗したとき，理屈 

ないんです。それに友人がスキャナを借りて 

いってしまったので，いちばん重要なところ 

が浮かばない。まあ，それはさておき，この 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

がわかっているのとわかっていないのとでは， 

コーナーでは商業レベルの CG (早い話，プロ 

ご意見を紹介しています。今月は6月号の内 

デバッグのやりやすさに雲泥の差が出ます。 

の CG ですね）の制作過程なども紹介してほし 

容に関するレポートです。このメンバーとも 

また，単に改造の方法を記載したものだけ 

いなと思います。 

(一部の方を除き）今月でお別れです。丨年 

では，それ自身に資料としての価値はありま 

話は変わって，先日 FL 0 AT 2 .X ver .2 がどれ 

間，本当にご苦労さまでした。 

せん。さもしい根性かもしれませんが，これ 

だけ速いのかという実験をしました。彩クロ 

•何の予備知識もないままに X 68000を買っ 

をヒントにマウスに内蔵されている富士通の 

ン express で水平ラインピクセルを150 (たぶ 

た人にとり，6月号の特集「初心者のための 

1 C の仕様がわかるようにもなるし，もしわか 

ん，そうだった）に設定，赤い球を描いてみ 

環境構成術」は十分に役立ったのではないか 

れば，完全自作で PC -980 I のマウスを X 68000 

たんです。球のアトリビュートは，いうまで 

と思います。なにしろ，かなりわかりやすく 

につなげる可能性も開けてきます（その 1 C が 

もなく乱反射体。 FL 0 AT 2 + . X & HSMUL . X ( 彩 

害いてありましたから。しかし， 「 A > j とつ 

安く入手できれば，さらに経済性に拍車がか 

クロンについていた32ビット整数演算高速化 

きあいはじめてから丨年以上もたっている僕 

かるわけです）。 

プログラム）で28分くらい， FL 0 AT 2 .X ver . 

にとっては，あまり役に立つといえる内容で 

つまり，今月の記事のようなものであると， 

2 ( 電脳倶楽部の6月号に入っていた）では20 

はありませんでした。ましてや， SX - WIND 0 W 

ほかへの応用がきかなくなってしまう，とい 

から22分くらいでした。当たり前のことなの 

も WP . X ももともと使う気がないため，興味深 

うことなのです。 

かもしれませんが，新 FL 0 AT 2. X を組み込むと 

く読めたのは.泉氏の「上級者のための環境 

汎用性を持たせると内容が難しくなってし 

HSMUL . X は使えません（アドレスエラーが出 

考」ぐらいでした。 

まうことは，なるほど避けようのないことか 

る）。それでも，速いですねえ。さっそく，ほ 

泉氏の 「 FDD は A , B に固定しよう」という提 

もしれません。でも今月にかぎっていえば， 

かのシステムの FLOAT も差し換えました。正 

言はいい考えだと思います（実際，僕もそう 

「ハードウェアエ作入門」に比べてもはるか 

直いって， HSMUL . X があるし， FL 0 AT 2 + . X だ 

している）。しかし，これは下手をすると 「FDD 

に簡単な内容になるような気がします。無理 

からたいして差は出ないと思っていたのに。 

は A , Bj というだけでなく， 「 A , B は FDD 」 とい 

な注文かもしれませんが，難易度と汎用性を 

8分の差ですよ。すごいすごい。 

う固定概念が生じかねません。ですから，か 

の提言には「なるべく」をつけ加えるべきで 

両立した内容を今後も期待します。 

浅野憲 （19) X 68000 PRO , XI turbo III , XI 

安井百合江 （16) X 68000 PRO 愛知県 



しょラ。 

F , MZ -80 C ， PC -980 IRL , PC -6001, FM -77 


高橋毅 (20) X 68000 PRO , MSX 2 埼玉県 

L 2, M 5 Jr ., PC - 1245大阪府 


•「 PC -980 I 用マウスをつなぐ」について。「肩 

•「 System -7 C 」 の解説記事ですが，内容的に 

こめんなさいの 

透かし」をくらったような感じでした。でも， 

はあまリハードウェアの操作には踏み込まず， 

発想はすばらしいと思います。作者の方はマ 

ウスを何台も壊しておられるのでしょうか。 

一般的なシステム設計論となっているので， 

他機種ユーザーでも理解できる内容だったと 


私は残念ながらマウスを丨台も壊したことが 

思います。それより，いまのマイコンユーザ 


ありませんから，この発想に「してやられ 

一の中にこういう内容のわかる人がどのくら 

7月号 LIVE in '91 

た！」と思いましたね。 

いの割合なのかのほうが心配です。あと，些 

P . I 49 「歩いていこう j のプログラムリスト 

そうなんです。仮に X 68000用のマウスを新 

細なことでもうしわけありませんが，90ペー 

の中に誤りがありました。 

品で買ってきて，この改造 （？） を行ったと 

ジの MZ -700 の仕様が間違っています。テキス 

1260 goto 4000 

しても，そのことで，安いものや操作性に優 

卜は40桁 X 25 行です（私は元 MZ - 700ユーザー 

i 

れたものなど自分にあった1台を多数の製品 

です）。 

1260 goto 2400 

の中から選択できるようになるわけですから， 

泉昭彦 (21) X 1 turbo , PC - E 500 東京都 

と訂正してください。 

トータルではきっと経済的であると見なせる 

• 「きようこ」さんってのは，寺尾さんのこ 

6月号付録ディスク APIC.FNC 

のですよね C 

とだったんですか。誰かなあとず一っと考え 

「 APIC . FNC 」 は正常に動かない場合があっ 

難易度はきわめて低いものである（という 

ていたんですよ。いま，私も描いているもの 

たようです。詳しくは今月の 「0 h ! X 質問箱」の 

より，「アナログジョイスティックの製作」が 

があるのですが，少しアイデアが煮詰まって 

記事を参照してください。もうしわけありま 

難しすぎた）と思いますが，ひとつ難点をい 

えば，作り方の説明がものたりません。つま 

きているし，なかなかモデリングをする暇が 

せんでした。 

り，「基盤の指定された場所にコードをハンダ 
付けする」としか害いていないわけで，「なぜ 
ここに接続すれば動くようになるのか j が不 

明であるというわけです。 

PC -980 1のマウスをただ単に X 68000につ 

パクに関するお問い合わせは 

0的 (54 的)131〗(窗通） 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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今月の 

Oh ! X 編集部は 
印刷工房だった 

▼今月の特集は「印刷の世界へ」と題し，プ 
リンタへの出力を中心にお送りしました。思 
いどおりの色に，あるし 、は 思いどおりのかた 
ちに印刷するということはむずかしいことで 
す。しかし，それが達成されたときの楽しさ 
は，目に見えるだけに格別でしよう。今回の 
特集のために編集部ではかなりの量の紙イ 
ンクを消費しました。関係ない人たちが見た 
ら無駄だというかもしれませんが，カラーべ 
ージを見た皆さんはそう思わないですよね0 
▼また，今月は表紙でもおわかりのように， 
特集関連で 「 IO -735 X - B 」，「 JX -220 X 丄 MIDI 
機器の 「 SC -55」， そして 3. 5インチディスク 
ドライブ 「 TS -3 XRI 」 と多くの製品を紹介す 
ることができました。特に，ツクモの 「 TS -3 
XRIj は他機種とのデータのやりとりに便利 
ということで，切望されていた方も多いと思 
います。これを機に，真にユーザーが待ち望 


んでいる周辺機器が，シャープから，そして， 
さまざまなサードパーティから，続々と発売 
されることを期待したいですね。 

▼「DRIVE ON 」 のコーナーでも書かせていた 
だきましたが，6月号まで年間モニタを務め 
ていただいた方，ご苦労さまでした。また， 
新しい年間モニタの方々にはフ月号とレポー 
卜用紙をお送りしました。さっそく，面白そ 
うなレポートが続々と返ってきています。紹 
介は9月号ですので，お楽しみに。 

▼ Oh ! X では， OPMD に代わる新しい X 68000 の 
ミュージックドラ イノ くを開発中です。あわせ 
TAD PCM によるサンプリング音の標準ライ 
ブラリやそれらを加工するツールなどを収め 
たディスク （2 枚組かな）を今秋には発売す 
る予定ですので，どうかご期待ください。 
▼今月は「マシン語カクテル」， 「 D 5 GA . CG ア 
ニ メーシヨン 講座」がお休みです。さらに， 
「シミュレーション入門」力今月も休載とな 
ってしまいました。イ乍者の^門真人氏は大変 
多忙なようです c 「来月こそは掲載を」とがん 
ばっていますが，それ以降は不定期な連載と 
なりそうです。 


♦原稿には，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号 • _ • 使用言語 • 必要な周辺 
機器 •マイコン 歴を明記してください 0 

籲プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，參考文献を明記し，ブログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合によリ加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

參ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検 I 寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

參す安稿#のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「@©@@」係 
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►楽あれは苦あり，ということわざがあるが，それ 
はどうやら私にはあてはまらないらしい。なにしろ 
必要な時間を合計し，期限までの時間と比べると圧 
倒的に前者が勝つ。不幸を嘆くひますらなく，レポ 
一卜に追われる私に明日はあるのだろうか……？ 
というわけで，編集後記は不幸な話がウケるって聞 
いたのですが，本当なのかしらん？ （八） 

►今月号力策売される頃，世間はもうすっかり「夏 
っ！」なんでしょうね0今年は冷夏らしいですが， 
夏といえばやっぱり日焼けです。いまでこそ真っ白 
な私ですが，中高時代は水泳部員で必要以 h に真っ 
黒でした。ただ困ったのは競泳パンツの模様がその 
まま下にもうっすら焼けてしまって，銭湯でも必要 
以」1に目立ってしまうことでしたとさ（笑)。（哲） 
►ハ •ソコンのプリンタ用$氏って，なんであのサイズ 
なんだろう。あのミシン目がついて端に穴の開いて 
いるヤツ。ワープロ代わりに使っている私は A 4 とか 
B 5(7) 紙に印刷してくれるほうがうれしいんだけど, 
プリンタもワープロもそういう紙への対応が甘い。 
プリンタ用紙ではあとでコピーがかけづらいし，な 
により紙がもったいないじゃん，ねえ。 （浦） 

►へ っへっ へ。 ついにラップトップパソコンを買っ 
てしまった。 PC -386 noteW 0 ジャスト A 4 サイズも魅 
力だし，本当に持ち運べる重さもよい。に入れ 
て持ち運んでいるので，周りの人は誰もコンピュー 
夕とは気づかない。図害館でおもむろに取り出した 
ときに浴びる視線はたまらないものがある。ラップ 
トップでも実力派だよ，こいつは。 ( S . K .) 


►毎週月曜日フジテレビ系列で27: 30 (火曜日 
AM 03 : 30) からやっている「13日の金曜日 j は面白 
い 3 電動ノコギリのジェイソンとはまったく無縁。 
骨董品屋の前の店主が売りさばいてしまった呪われ 
た悪魔の品々を，3人組の新 U 、店員力取り戻 
していく……，というなんとも奇妙なストーリーの 
I 時間ドラマです。 （善） 

►まして，夏である。昼間は暑くてイ士事にならない 
ので，明け方に原稿を書く。朝5時になると，ふら 
ふらと近所の川を中心としたなかなか広い公園に散 
歩にいく。時々，珍しい鳥がいてうれしい。先日は 
1_リにゴイサギに出会った。朝5時は老人の時 
間である0散歩老人や体操老人やジョギング老人の 
大バーゲン。それは不思議な光景だ。 ( K ) 

► 「プロゴルファー猿 j だけでしかゴルフを知らな 
いが，「遥かなる才ーガスタ」を買った。ただポール 
を打って穴に入れるだけかと思っていたが，ちゃん 
と風速やクラブの飛距^を考える必要があったとは 
(当たり前だね)。ゲームとはいえ奥が深い。初めて 
プレイした成績は9ホールで60オーバー（笑)。で 
も，これから当分は遊べそうだ。 ( K 0) 

►いきなり BJ - I 0 V とハードディスクを種 i 動買いし 
てしまった。もちろん支払いは，いつもにこにこ現 
金一括払いだ。ハードディスクは，予約だけでまだ 
届いていないけど日曜日にはくるようなのでとって 
も楽しみ。桁の少なくなった貯金通帳なんか関係な 
いや。貧乏だっていいじゃないか。さあ，がんばっ 
て仕事をバンバンやるぞ 一。 (J ) 


►朝5時は老人の時間らしい。しかし，うちの近所 
の公園では朝10時ごろ，老人のゲートポールを見る 
ことができる。そして，その近くでは大勢の书共た 
ちが水;’谷びをしている。まさに人生の縮図を見るよ 
うな通勤風景なのだ。でも，なんでゲートボールを 
やっている老人同士はあんなに仲力澠いんだろうか。 
たぶん「燃えるスポーツ j なんだろうな。 （ A ) 

►我が家に SC -55 がやってきた。いまは忙しくてな 
かなかかまってあげられないけど，もちっとしたら 
遊ぶんだい！しかし我が家は楽器関係が多いこと 
多いこと。ギター4本に デ カいアンプが2台&持ち 
歩き用丨台，シンセサイザにエレピにドラムマシン， 
MTR , 各種エフエクタ……〇このうえもう I 台シン 
セを買う予定。ふう，どこて II ようかな。 （ E . O .) 
►朝5時は……‘情けないのでやめとこう。 「パロディ 
ウスだ！」は2周目で真の姿を現す。動いていただ 
けで凄いと思ったのは甘かった。 I 周目の倍の処理 
を軽々とこなす。なぜこんなモノが作れるんだ？ 
さて，4镇のサンプルて作った T シャツを若干名にプ 
レゼント （ M 寸のみ)。例によって〇番で応募のこ 
と。（マツダのルマン制覇がちょっとうれしい U ) 
►パルコの抽選会では バソコ ン (FM TOWNS ) が一 役 
買っていた。好きなハ°ネルをマウスで選んで裏返す 
簡単なものだが，客のほうはタ ツチノ 、。ネルのつもり 
か直接画面を指差し，係のおねえさんがマウスを操 
作するという始束ハズレると「そこじやない。も 
う一度やらせろ」と怒る客も。ってそういう 
ものなんだなと改めて実感させられた。 ( T ) 
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microOdyssey 

言葉で表現することの難しさ，コミュニケー 
ションの難しさ。これが入社して3力月たった 
僕がいちばん感じたことだ。どのようにすれば 
多くの人に理解してもらえるか，誤解をまねか 
ずに自分の意志を伝えられるのだろうか。人そ 
れぞれ自分なりの考え方というものを持ってい 
るのだから，賛成意見があれば反対意見がある 
のは当たり前のこと。 

賛同者だけを集めて自分に合わない意見をつ 
っぱねることは簡単だし，そのほうが気持ちが 
いい。しかし，意見のぶつかりあいは必然的に 
発生する。それによって相手を理解していくわ 
けだが，自分の中に相手の意見を受け入れるこ 
とは本当につらい。納得のいくまで謙論を進め 
ずに投げ出し，自分のいいたいことが伝わらず 
いらついたことは誰しも経験しているだろう。 

ま，すべてが自分と同じになればこんなこと 
に悩まされずにうまくいく。皆が同じ思考をし 
ていれば，衝突もなくなる。なにげなく窨いて 
みると確かに楽で気持ちがいい世界だし，自分 
たちが気づかなければひとつの理想郷ともいえ 
るかもしれない。だが，たいていの人はこんな 
世界は願い下げだろう。自分が他人と同じだな 
んて考えただけでも気持ち悪い，と。 

さて，このようなことで悩むようになったの 
は ， 「STUDIO X」 のコーナーを担当することにな 
ってからだ。読者とのコミュニケーションをと 
るいちばんの窓口であり，毎月送り返されてき 
た愛読者ノヽガキの中から Oh ! X の看板を背負った 
僕がハガキを選択していく，結構いろいろな意 
見，話が聞けて楽しい。そしてこのハガキはな 
にを求めているのか？ なにを主張しているの 
か？と，短い文面から読み取っていく作業は 
難しいけれど楽しい仕事だ。 

で，問題となるのがそれらの意見，主張をど 
ういった形で雑誌に取り入れるかだ。読者の意 
見を無視して自分の意見を押しつけるようなお 
こがましいことができるわけもなく，仮にやっ 
てしまったら主義に合わない読者はすぐに離れ 
てしまうのは明白だ。これはゲームレビューだ 
ろうとリストの解説だろうと同じこと。常に読 
み手のことを考え文章を構成していかなくては 
ならない。ひととおりの解説をつけただけの文 
は無視され，趣味に走りすぎると同意を得られ 
ない人たちからのブーイングがある。言葉は悪 
いが，気に入らないことがあるとめざとく見つ 
けてくる敏感な読者をいかにしてだまくらかし, 
どうやったらそれとは気づかせずにこちらのぺ 
—スに巻き込むことができるのだろうか。 

入社する以前に，ライターとしてこの雑誌に 
関わってきたから，どのように対処したらいい 
かわかっているはずじやないのか？ と読者の 
皆さんは思うかもしれない。しかし，まだまだ 
経験が足りず思ったことを行動に表わせないで 
いる。受け手から送り手側に立場が逆転したこ 
とでとまどい，しかも気ばかりあせって妙に落 
ち着かない。とりあえず行動に移す，そうしよ 
うとすると，本当にそのままでいいのか？ と 
いう思いが浮かび上がって躊躇してしまう。す 
ベての人に理解してもらうことができなくても， 
より多くの人たちに賛同してもらえるようにな 
りたい。これは欲張りだろうか。 

とりあえず，当たり前のことが当たり前のよ 
うにできるようにがんばりたい。 （J ) 
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特集 Brush up your MAGIC. 

• MAGIC の高速化と周辺整備 
持別企画 OWX の正し门読み方 

XI 用アスレテイックアクションゲーム 
詳報サウンドキャンバス SC -55 

新製品紹介 

Mu-I Super , マルチワープロ PRO -68 K 





神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

バックナンバー常備店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 






0463(54)2880 




干葉 

柏 

新星堂 カルチェ 5 

0471 (64)8551 





船橋 

リブロ船橋店 

東京 

神保町 

三省堂神田本店 5F 



0474(25)01 11 



03(3233)3312 


// 

芳林堂害店津田沼店 


// 

窨泉フックマート BI 



0474 (78)3737 



03(3294)001 1 


干葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 


// 

書泉グランデ 5F 



0472(24) 1333 



03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田窨店 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492(25)3138 



03(3257)2660 


JIIP 

岩渕窨店 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3F 



0482(52)2190 



03(3281) 1811 

茨城 

水戸 

川又害店駅前店 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 



0292(31)0102 



03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 


高田馬場 

未来堂窨店 



06(313) 1191 



03(3200)9185 


都島区 

駸々堂京橋店 


渋谷 

大盛堂害店 



06(353)2413 



03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社書店 


池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 



03(3981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 


// 

西武百貨店 9F 



052(562)0077 



コンピュータ.フォーラム 


// 

バソコン 2 上前津店 



03(3981)01 11 



052(251)8334 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂窨店刈谷店 



045(311)6265 



0566(24) 1134 


// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室闌 

室闌工業大学生協 



0466 (26) 1411 



0143(44)6060 


定期購蹺のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害」欄にある「新規」「継 
続」のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収害になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
003(3238)0700 


8月号 

■ 1991年8月 I 日発行定価600円（本体583円） 

■発行人孫正義 
■編集人橋本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版事業部〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
0 h!X 編集部 003(5488)1309 
出版営業部 003(5488)1360 FAX 03(5488)1364 
広告センター S 03(3297)0181 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1991 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 -8 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 •乱丁の場合はお取り替えいたします。 


172 Oh! X 1991.8. 













待望出来 ! ！こ Wzm る SX-WINDOW 時代 




_ 


X 8 B 000 にマルチタスク•マルチウインドウ環境をもたらした SX - WINDOW とは何か？ 

この SX _ WINDOW 上でプログラミングするにはどうすればいいのか0 

本書は， SX - WINDOW を構成する各マネージャの働きと利用のしかたを詳しく解説しながら， 
SX - WINDOW 上でのプログラミングの実際をまとめたものである。 tSl 


第4華 SX コール•リファレンス 


第 2 章各マネージャの働去と利用方法 
第 3 章プログラミングの実際 


本書のおもな内容 


第1章 SX - WINDOW とは何か 


APPENDIX SX - WINDOW のための用語集ほか 


好評既刊 


X68000 


マシン語プログラミング 

入門編 _村田敏幸 

• 巳5変型判.388ページ*定価2.800円 


マシン語に限らず，プログラミングに関する知識/技術は，実際にプログラミングする中でこそ身につき，磨か 
れるものだとい*3不変の真理にもとづいて書かれた“実践的マシン語ブログラミングの書”である。実際に自 
分の頭と体を使って読み進んでほしい。巻末の用語集も好評である。 



ソフトバンク株式会社出版事業部 


亍 108 東京都港区高輪 2- 19- 13 NS 高輪ビル TEL03 (5488)1360 






























































購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル)でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金窨留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒 m 東京都豊島区要町 1 — 19— 3いさみビル 4F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
♦御注文の際は、郵便番号•住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに記入して下さい。 

參新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

•製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武尊でお求めの場合=丨部につき1,200円（消費税込）です。 

籲定期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

參お問い合わせ先 TEL (03)3554-9282 (月〜金午前1丨時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読者の方のみご注文を承ります） 



匿 


米山一輝 
(大阪府) 


「読めば読むほど前の号が欲しく 
なる雑誌」といぅものがあります 
が、「電脳倶楽部」は、まさにそれ 
だと思います。便利なプログラム、 
ビ—プ音、グラフィック、 PDD 
等、豊富な内容。•■しまった、もっ 
と早く購読しておけば良かった」 

と思ぅこと婧け合いです。そんな 
時も、品切れなくバックナンパー 
を 購入で きるところが 嬉しい とこ 
ろです。また、掲載された殆どの 
ブログラムのソースリストが公開 
されているのも、大変ありがたい 
です。。ハソコン通信と違って、電 
話代を気にせずに済むところも嬉 
しいですね。 





















































































































































S03(3S53)7BB1 


の倍闬.ゲ 


〒101東京都千代田区外神田 3-2-3003-3253-7661( 代) 


今すぐもよりの電話から 

仙台 022-264-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

ネし幌01 1-611 -5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-311-3931 

福岡 092-481-2494 



Welcome/ 
ご来店もどうぞ 


X 68000 の情報のすべて/(当店は X 68000 の認定代理店 r す。お気軽〖こご栢談下抑 J ) 


1168000 起破格値で相談に応ず XKBBOOO 



SX-WINDOW 標準装備。 


PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 


PERSONAL WORKSTATION 

PRon 


拡張 I / O ポートを 
4 スロット搭載、拡 
張性と低価格が 
魅力。 


SX-WINDOW 、 
SCSI インターフエ 
ス標準装備。 


• CZ-604OTN (チタンブラッ外••標準価格¥348,000 #CZ-653C-BK-GY. 標準価格¥285,000 

• CZ-6230TN (チタンブラック)…標準価格¥498,000 #CZ-663C-BK-GY. 標準価格¥395,000 


-ナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さ 




•ドットピッチ 0.31 mm 
• TV チューナー搭載 
籲ステレオ スピーカー 搭; 
* チルト台同梱 

CZ-613D 

標準価格¥135,000 

AVC 特価 



ドットピッチ0.39 mm 
チューナー搭載 
レオス ビーカー 搭載 
*5 レト台同梱 

CZ-605D 

標準価格¥115,000 

AVC 特価 




参ドットビッチ 0.31 mm 
參 TV チューナー無し| 
籲チルト台同梱 * 

CZ-606D 

標準価格¥79,800 

AVC 特価 




籲〇 .31 mm ドットビッチ 
籲2モードオートスキャン 
籲ステレオスピーカ搭載 
籲チルト台同梱 

CZ-604D 

標準価格¥94,800 

AVC 特価 



熱転写カラープリンタ 

48ドット熱転写カラー漢字プ 
リンタ 

CZ-8PC5-BK 

予約受付中 

AVC 特価 


n 

カラー ドットプリンタ 
24ピン、カラー漢字プリンタ 
(80 桁） 

CZ-8PG1 
標準価格¥130,000 
AVC 特価 




カラーイメージジェット 

カラーイメージジェット 

IO-735X 

標準価格¥248,000 

AVC 特価 


68000 nE w 

PERSONAL WORKSTATION 雪， 

XVI 

ェクシヴィ 


増設用ハードテ v スク 
80 MB ( CZ -604 C 内蔵用） 
CZ-68H 
標準価格¥160,000 
AVC 特価 

増設用ハードディスク 
40 MB ( CZ -602 C 、603 C 、652 C 、 
653 C 内蔵用） 

CZ-64H 
標準価格¥120,000 
AVC 特価 


SCSI ボード 
CZ-6BS1 

標準価格¥29,800 

(ソフトウエアく SCSI ユーティリ 
ティ〉付） 

AVC 特価 


1MB 増設 RAM ボード 
CZ-6BE1B 
標準価格¥28,000 

2MB 増設 RAM ボード 
CZ-6BE2B 
標準価格¥79,000 

4MB 増設 RAM ボード 
CZ-6BE4B 
標準価格¥138,000 

AVC 特価 


瞵速の 16MHz 

CZ-634C-TN 

. ¥368,000 

CZ-613D-TN 

. ¥135,000 

(スピーカ2個、チルト 
スタンド同梱） 




•頭金なし(手軽な電話クレジット)•製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット （1 回の支払いは2,700円以上で3〜48回。ポー 
ナス併用も可）♦カレッジクレジット(保証人なし。但し満20嬝以上の学生の方）籲18歲未满の方(ご両親が代理購入者とじ r お申し込み下さい） 
•納期(通常の場合、当社に申込害が到着後1遇間以内。特に人気のある商品て•品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承下さい） 
•宪全保証(すべてメーカー保証害付。アフターケア万全）•全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です> 但し手数料1.000円） 

AM 10 時から PM 7 時 

まで受彳寸日曜•祝日も営業 


出 

て 

い 

な 

い 

他 

の 

機 

種 

は 

お 

問 


a 価格は電話で値切って下さい。 


※中古も取扱っていますお問合せ下さい。 















































THE Removable HDD 

メデ^ア交換可能な新世代ハードデ(スタ 

PLI Infinity 40 turbo 



! 川 ! 〖川川川刪川川 H ) HitlllHIIIIItHlllitllillilll 




リムー バフ、〉 レ ハード デ: f スクはフロッピーデ f スクや 光磁気 ディスクと卜 J じ 
ようにメ デ： (アを抜き差し e きる新世代の ハードデ: (スタです。 

交換が可能になることによりデし夕のバックアップなどをメテ'：(アごと行な 
うことも可能ですし、他の Infinity 40 turbo ユーザーとのデータ交換 
なども簡単に出来るようになります。 

PLIfh の Infinity 40 turbo はアメリカでマッキントッシュや IBM PC 川 
として既に多火な評価を受けてぉりその品 R は万全です。気になる平 
均シークタイムも 20 msec と阀定型のハードデ f スクにリ I けを取らない商 
速です。 BASIC HOUSE はこの大変便利なデバイスをぜひ X68000 
ユーザーの赀さんにも使) IJ して L 、ただきた L 、と 思い、販売を間始 L 、たし 
ます0 


★平均シークタイム 20 msce 

★ メディア 1 枚当たりの容量 40M バイト 
★連続耐久時間 30000 時間以上 

★ SCSI インターフェース対応 

★ X68000 用 SCS けーフル、ターミネータ付属 

★ メテ V ア 1 枚 (40M バイト)の価格はわずか ¥18,000 


^^^SSBASIC HOUSE 

お申し込み，お問い合わせは 0286 - 22-9811 ( ft ) 

亍321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 FAX 0286-25-3970 










が劣いレい 

夏休み特別価格 

8146ふ！従来価格よりさらに ¥20,000-OFF!! 

※お申し込みの際には必ず 「0 h ! X 8 月号の広告の XVI 」と書き添えてください。 


1 Y 88000 XVI CZ-634C-TN 



SCSI 八ードデ<スク 


40 M バイト内蔵モデル 

- XVI 40 - 

100 M バイト内蔵モデル 
- XVI 100 - 

200 M バイト内蔵モデル 
- XVI 200 - 


従来価格 


BH 特価 


従来価格 


BH 特価 


従来価格 


BH 特価 


¥378,000 

¥358,000 

¥428,000 

¥408,000 

¥528,000 


¥508,000 


通信販売のみ/一般販売店では扱っておりません。 

※表示価格は八ードディスクを内蔵させた本体のみの価格です。 

※ディスプレイなどは別にお求め下さい。 

※使用しているドライブの関係上、立ちあげには電源投入後約15秒で一度リ 
セツトをする必要があります。 


最大メモリ 

KGB-X68PRKII 

癱 8 M 増設メモリと数値演算プロセッサが1枚のボードに 
収まります。 

•従来品 ( KGB - X 68 PRK ) に比べて大幅なコストダウン。 

• メモリ容量 2 M /4 M /6 M /8 M の4種類、それぞれに数 
値演算プロセッサ有無のモデルを用意しました。 

參数値演算プロセッサ無しモデルでは MC 68881 RC 16 
の購入で簡単にグレードアップが可能です。 

•当然、 2 M /4 M /6 M モデルでは購入後も 8 M までのメモ 
リ増設が可能です。 

# XVI 用の専用内蔵 RAM との共存はできません。 



2 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII -02 ¥ 55,000 

4 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII -04 ¥ 90,000 

6 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII -06 ¥ 125,000 
8 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII -08 ¥ 160,000 


2 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -1 2 
4 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -14 
6 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -1 6 
8 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -1 8 


¥ 85,000 

¥ 120,000 
¥ 155,000 
¥ 190,000 


^^^^BASIC HOUSE 計測技研 

お申し込み.お問い合わせは 0286 - 22-9811 ( ft ) 

亍321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 FAX 0286-25-3970 























◦ A 巳特選〜 X 6 B 0 D 0 シリーズセツト ★本体•ディスプレイセットでお買い上げの方にはゲームソフト2本付 


① X68000XVI 

• CZ-634C-TN 
參〇 Z-6I4D-TN 
參 MD-2HD 20 枚 


INEW ] 

. SX-WINDOW 搭載!！ 


② X68000XVI-HD 



• CZ-644C-TN 
CZ-6I4D-TN 
MD-2HD 20 枚 


(3)X68000 PROII • SJOWINDOW 搭載 ." 

• CZ-653C-BK/GY 
拳 CZ-605D- 巳 K/GY 

• MD-2HD 20 枚 


定価合計 ¥653,000 

特価 


定価合計 ¥503,000 

特価 ^ _ 

¥TEL 下さい /^^^^ 1 d IIM ¥TEL 下さい // 

☆本体、 モニターのみの 方は、さらにお安くなります。 


定価合計 ¥400,000 


④ X68000PRO 

II-HD 

• CZ-663C-BK/GY 
參〇 Z-605D - 巳 K/GY 

• MD-2HD 20 枚 


★ X 68000 X VI お買上げの方全員にプレゼント①〜④の中から選んで下さい" 

I PA -9500 _ ② MD -24 FB 5 V 3ス-パ-ファミコン4 GJ - S 220 ( コードレスホン） 

定 (|$ ン 4 $ も手银）定価 ¥39, 800 — ( ゲ-ムソフト 3 本付） 定価 ¥44,000 — 


安くて表示できません。 



定価合計 ¥510,000 


安くて表示できません。 


X 6 B 000 特選 OA 巳セツト★本体のみ単品 ok ガ 


X68000 

SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSI I/F 装備 

參 80MB ハードディスク 

搭載 

修 3MB 大容量メモリ装備 
籲高解像度グラフィック 


• SX-WINDOW 搭載 // 




(5)X68000 

SUPER-HD 

修〇 Z-623 〇 -TN ( チタン） 
•〇 Z-6I4D-TN ( チタン） 
參 MD-2HD 20 枚 


定価合計 ¥633,000 

特価 ¥402,913 


〇| 


① CZ -604 C-TN (新品）+ CZ -606 D-TN (新品） 

特価 ¥298,000 


「3 セット限り 卜 

② CZ -604 C-TN (新同品）+ CZ -614 D-TN (新品） 

特価 ¥310,680 


1セット限り卜 

⑧ CZ -603 C-BK (新品）+ CZ -606 D-TN (新同品） 

特価 ¥230,268 


3 セット限り卜 .. 

④ CZ -652 C-GY (新品)+ CZ -606 D-GY (新同品） 

特価 ¥199,000 


2セット限り I . 



オー 1 エーブレイン 

•オフコンからパソコンまで +、崩坪/私 、-VI \今/ 

幅広〜い品揃え。おまかせあれ//わ电 b 5\/ ucU イ、/ 

全国滴販 

G 03 - 5688-3621 

( 0 ^ 

★全商品保証書付。専門のアドバイザーがお客様のニーズに親切に対応します> •ご注文、お問合せは…毎日午前10時から午後8時まで 

★初期不良•輪送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます> •下取•買取は電話で見積りしておりま1 •。貴 任を持って下取りさせて頂きま • 

★送料は、着払いとなります。 •商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します） 


周辺機器 コーナー 

m 

1•〇 DATA 増設闩 AM ボー1 

ド 限定 


[ 


プリンターセツトコーナー 


I X68000 用ソフトウェア ー • コーナー | 


• GZ *6 P\/I (カラービデオプリパー） 

定価 ¥198,000 . ►特価 ¥148,000 

• GZ *8 PG 3(24 ドット熱転写カラ-プリパー） 

定価 ¥ 65,800 . ►特愐 ¥ 53,000 

• GZ *8 PKI 0(24 ピン漢字ドットプリ'パ- • 13 晰） 

定価 ¥ 97,800 . ►特価 ¥ 71,000 

• GZ *8 PGI (24 ピ冰一漢字ドットプリ:^- .80 桁） 

定価 ¥130,000 . ►特価 ¥ 92,000 

• GZ >8 PG 2(24 ビ:功ラー漢字ドットプリパー • 13 晰） 

定価 ¥160,000 . ►特価 ¥114,000 

• IO*735X( カラーイメージエットプリパー） 

定価 ¥248,000 . ►特価 ¥178,000 


J)CZ-2!2BS(BUSINESS) … 

DCZ-220BS(DATA). 

DCZ-2l5MS(Sampling).. 

®CZ-22IHS(NEW Print Shop) 

⑤ CZ-227BS(TOP 財務会計 )… 

®CZ-226BS(CARD). 

2X)Z*223CS(Commumcabion) …••… 定価 ¥ 吡的脉特偭妁瓜咖 

®CZ-2I3MS(MUSIC). 定価 ¥ 18,800► 特価 ¥ U800 

'DCZ-2IILS(C compJer). 定価 ¥ 39, 咖 ► 特価 ¥ 31,000 

iWTRAGE ( キャスト） . 定価 ¥ 68,000► 特価 ¥ 52,000 

⑪ EW ( イースト） . 定価 ¥ 38,000► 特価 ¥ 29,000 


►1 MB 增設 PAM ポード 
PIO-6BEI-A 


•定価 ¥ 68,000 ►特 i ¥ 53,000 
定価 ¥ 58,000 ►特価 ¥ 45,000 
定価 ¥ 17,800► 特価 ¥13» 的 0 
定価 ¥ 10,800 ►特価 ¥ 15>500 
定価 )^00,000 ►特価 ¥158>000 
定価 ¥229,800► 特儡 ¥ 23,000 


定価 , 

¥25,000 « 


像 2 MB 増設 RAM ボード 

PIO-6BE2-2M 

定価 
¥50,000 



• 4 MB 増設 RAM ボード 
PIO-6BE4-4M 

定価 
¥88,000 


特価 ¥17,300特価 ¥35,300 特価 ¥61,300 



八ードテ'イスク 


★その他特価品有/ TEL 下さいガ 


特 選 


品 


■ CZ *8 PC 5( 48 ドット熱転写カラ-漢字プリンタ-)(定価¥96, 800) 安くて表示できません。 


X 68000用周辺機器コーナー 


旧 M 增狡 RAM ボ - ド …35,00 0) ► 無 ¥ 25,500 
IBM 増設 _ ポ - ド … (¥ 28,00 0) ► 特価 ¥ 20,500 
2MB 増設 RAM ボイ ••(¥ 79,80 0) ► 特価¥晒 
細增 8RAM ボイ •• (¥ 138, 咖 )► 特価 ¥102 棚 
増設用 RS232C ボイ •(¥ 49,80 0)^iV m 

6P4B#-K.(¥ 59,80 0) ► 特価 ¥ 43,500 

MIDI ボ-ド .(¥ 26,80 0) ► 特俑 ¥ 19 猢 

ス韧ナ用パラレルポ -^ 29,80 0) ► 特価 ¥ »■ 
数僅演算プ时 7 料 - ド ■•(¥ 79,80 0) ► 特価 ¥ 59,000 
ユニパ - サ _ ボ +(¥ 33,800)► 特価 ¥ 29,500 

• CZ"6EBI/BK 拡張 I/O ボックス ………(V 88,00 0) ► 特価 ¥ M， 000 

• CZ-6VTI/BK カラ -• イメ - ジ .21 ッ …69,80 0) ► 特鮮 51,000 


• CZ-6BEI 

• CZ-6BEIB 

• CZ-6BE2 

• CZ-6BE4 

• CZ-6BFI 

• CZ-6BGI 

• CZ 棚 I 

• CZ-6BNI 

• CZ-6BPI 

• CZ-6B0I 


• CZ-8NM24 

• CZ 侧 
•GZ-8NSI 

• CZ-6BCI 

參 CZOT2 

• CZ*64H 

• CZ-6TUGY/BK 
#BF-68PRO 

• CZ-6M0I 
tCZ-6BSI 

• CZ-6BL2 


マウス .(v 6,8DG) ► 特価 ¥ 5,000 

7*) ス⑼クポ - ル ••(¥ 9,800)^i¥ 7,1100 
力 H メ - ジス抑ナ … ⑷ 88,00 0) ► 特価 ¥135,000 
FAX ポ - ド ー い 79,80 0) ► 特価 ¥ 59 綱 
モデムニット ……(V 49,800)►HflSV 37,000 
增投ハ -F ディスク … ⑷ 20,00 0) ► 特価 ¥ 87,000 
RGB システム チュ - ナ -(¥ 33,10 0) ► 特価 ¥ 24,000 
高性能 CRT7 ィ衫 ••(¥ 19,800 )►特 15,000 
光磁 51 ディスク : L ： ット ( ¥ 450,00 0) ► 特価概 ?— 
sea ィ》 - フ :- 财 - ド .(¥ 29,80 0) ► 特価 ¥ 22D0 
LAN ポ - ド (¥298 ，咖 )► 特価 ¥217,000 


■シャープ CZ -64 H • 
CZ -68 H - 
■ ロジテック LHD -200 
■アイテム HXD -040 
HXM 42 


特価¥ 86,000 
特価 ¥118,000 
特価 ¥218,000 
特価¥ 88,000 

特価¥ 95,000 


■アイテック_〇.".特価¥ 79,612 
• tx 嫌..特価 ¥105,826 
•tx 撒.•特価 ¥140,777 

★ sesi ボード . 特価¥ 22,000 


中古パソコン 


ユニツト 


PC -980 IRA 2 ••• 
PC -980 IRX 2 … 
PC -980 IVX 2 I - 
PC -980 IVM 2 I - 
PC -980 IVM 2 •- 
PC -980 IF 2 ••… 
PC -980 IEX 2- 
PC -980 IUV 2 I - 
PC -980 I し V 2 卜 

PC -286 V . 

PC -286 VE …… 


¥248«000より 
¥180,000より 
¥175,000より 
¥140,000より 
¥125,000より 
¥ 48,000より 
¥180,000より 
¥115,000より 
¥143,000より 
¥125,000より 
¥130,000より 


•その他多数有り、お間い合せ下さい,， 


PC -286 L . ¥110,000 より 

PC -286 LS . ¥220,000 ょり 

PC -880 IFH . ¥ 48,000 ょり 

PC -880 IMA . ¥ 55,000 ょり 

X 68000. ¥140,000 より 

X 68000 ( HD ). ¥190,000 ょり 

XI ターボ ZII . ¥ 58,000 ょり 

FM 77 AV 40 EX . ¥ 45,000 より 

200ライ >CRT . ¥ 8,000 より 

400ライ >CRT . ¥30,000 ょり 

80桁プリンタ . ¥ 

135桁プリンタ . ¥ 35,0 


• FD - II 55 D (5 インチ）……¥ 9,00 
* FD - II 55 C ( S インチ） ¥ 8*00 

• FD-I l 65 A (8- f > f -). ¥ 3,00 

攀 FD - II 37 D (3.5 インチ）… ¥ 9,00 

• 0-5 I 46 H (5 ィ >^40 MB ).. ¥ 29,00 

• D -3 142 (3. 5イ • ¥ 29,00 

• D -3 l 48(3.5- f > f - SISC ) .…¥30,00 
• 外付8インチ2ドライブ …… ¥20,00 
• 外付5インチ2ドライブ ¥30.00 


5,000‘ 
5,000. 


1ょり 


オーエーブレイン今月の特価品//台数限定お早目に// 


通信販売によるご購入方法(お電話でお申し込み下さい。） 


、ードディスク内蔵 


現金一括払い 




クレジット 


] : 


振込先 


18行嫌込：霄11扱いにてお描込下さい 専用のお申し込み用紙をお送り致します 

手数料はお客《負担となります のて、必»»垠をご g 己入•捺印のうえ.こ 

現金害® :住所、氏名. 1® 話番号 .ffi 品名.使用返送下さい 

メディア等をお書き添えのうえ.現金書留に ♦ 未成年者の方 (3. 保»者のこ' 承12を 
て当社までお送り下さい 受けてからお申し込み下さい 


* 第一觔欒银 行 御徒町 支店 
(普） 1376679 才••エーブレイン 
籲朝日信用金庫 本店 

(普〉 334833 才-ェ-ブレイン 


★クレジットは I ~ 60回払いで月々5,000円よりご自由に設定できます> 


參才 -I- ブレイン ㉟ r 


コンピュータ.リサーチ（自 動 切換） 

• CRC-FD3.5S …特価 ¥25,000 

• CRC-FD3.5W _ •特価 ¥38,000 

• CRC-FD 5S ……特価 ¥30,000 

• CRC-FD 5W • •…特価 ¥45,000 

• CRC-FD 5N ……特価 ¥32,000 

グローリア （1 MB 専用） 

• GD-35MI. 特価 ¥22,000 

• GD-35M2. 特価 ¥39,000 

• GD-50MI. 特価 ¥26,000 

綠電子 0 MB 専用） 

• Little-FI. 特価 ¥24,000 

• Little-F2. 特価 ¥36,000 


特優¥58,000 


■コンピュータ•リサーチ 

• CRC - IHR 4(40 M ) 

(定価 ¥98.000) … 

• CRC - IHR 8/ E 8(80 M ). 4 $/ xX/on nnn 

(定価 ¥158,000) 關 

• CRC - MH 8 B (80 M ) 

(定価 ¥158,000) 


特価 ¥80,000 


ハード•ディスク(外付） 


■コンピュータ•リサーチ 

• CR(>MH8B(80M) . 特価 ¥ 7! 

•CRC-MH4B(40M). 特価 ¥ S 

■緑電子 

• LITTLE-E40(40M). 特価 ¥ X 


プリンター 


SNE 

(トサウンドオーケストラV • 

2サウンドオーケストラし • 
j リトルオーケストラ… • 
f， リトルオーケストラ L • 

レサウンド•ミュージシャン •• 

面リト/ 


リトルミュージシャン" 


I ■■. : 

11 


■キヤノン 

• BJ I 0 V ( V 74 800) 

41トルノト•妫儀¥ 49 
* LBF »- B «06 S + トナー 
44< ftV 348 

* LBP - A 4 £M ♦トナー 

私® V 185 


■流通事情により、広告表示よりお安くなる場合もございます。まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲームセットもございます。 
































































































































































§ 川口駅 ] Eia^ 

西口より 
徒歩日分 A [N 

㈱ デンキヤ a 


21，000 


18,100 

33-800 

59,400 

44,900 

41，000 


90,400 

111,200 


67.300 


★ インターフェイス各種 ★ 


CZ-6BS1 

¥ 

没 ，400 

CZ-6 巳 Ml 

¥ 

20，100 

CZ-6BV1 

¥ 

15,800 

CZ-BBF1 

¥ 

匚 

CZ-6BG1 

¥ 

[ 

CZ-6BU1 

¥ 


CZ-6BC1 

¥ 


CZ-6BL1 

¥ 


CZ-BBL2 

¥ 


CZ-6BP2 

¥ 



★ 周辺機器各種 ★ 


CZ-8NJ2 

¥ 

17,900 

CZ-8NJ1 

¥ 

1-300 

CZ-8NM3 

¥ 

7,400 

CZ - 8NT1 

¥ 

10,400 

CZ-8NM2A 

¥ 

5，100 

巳 F-68P 闩〇 

¥ 

13,800 

CZ-6TU - 巳 K 

¥ 

23,000 

CZ-BVT1 

¥ 

48,500 

CZ-6SD1 

¥1 



90,000 


116,800 

93，100 


CZ-6BE1B 

CZ-6BE2 

CZ-6BE4 

PIO-6 巳 E1-A 

PIO-6BE2 

PIO-6BE4 

CZ-6BE2A 

CZ-BBE2B 


CZ-8PG1 

CZ-8PG2 

CZ-8PK10 

CZ-8PC5 

10735X 

CZ-6PV1 


CZ-249GS 

¥ 

22,400 

CZ-255GS 

¥ 

6,600 

CZ-256GS 

¥ 

6,600 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-260LS 

¥ 

7,400 

CZ-251BS 

¥ 

29,900 

CZ-243BS 

¥ 

14,900 

CZ-240BS 

¥ 

11，100 

CZ-259SS 

¥ 

5，100 

CZ-257CS 

¥ 

14,900 

CZ-219SS 

¥ 

22,400 

CZ-252MS 

¥ 

21.600 

CZ-213MS 

¥ 

14，100 

CZ-247MS 

¥ 

21.600 


★ モデム各種 ★ 


MD24FB5V 

¥[： 

MD24FS7 

¥ 

MD24FP5I 

¥ 

PV-M24B5 

¥ 

PV-A24B5 

¥匚 

コムスターズ 2424/5 

¥ 27,800 

コムスターズ 2424/4 

¥厂 

SR-120S 

¥厂 

SR-240S 

¥ 

SR-240V 

¥匚 


★ ゲームソフト各種 ★ 


24時間テレホンサービス 

0482-54-3444 


CZ-B20H 

CZ-64H 

IT X80 

IT X130 

HXD140 

HXD040 

HXD042 

AV-090WS 

AV-050WS 



★ その他 ★ 

CZ-6BP1 ¥[ 

CZ-6EB1 ¥[ 


★RAM ボード ★ 


CZ -644 C-TN ¥1 

CZ -634 C-TN ¥ C ： 

CZ -653 C ¥ 192,400 

CZ - B 23 C-TN ¥ 323,700 

CZ -604 C-TN ¥ 226,200 

★ X 6800 デイスブレイ ★ 

CZ - B 0 BD ¥ 53,900 

CZ -613 D ¥ 91，100 

CZ - B 05 D ¥ 77,600 

CZ -604 D ¥ 64,000 

CU -21 HD ¥ 99,900 

★ ブ U ンタ•ケーブル付 ★ 


お申し込みはお電話で ★振込先* 

TEL 04 日 2-54-3400 二普委通銀〇行 2 西 5 ; = 
FAX 0482 -54-3443 ㈱ デンキヤ 



株式会社7 ノキヤ 

亍332埼玉県) 1 1□市西)104 丁目6番4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 水•木定休 



今月の超特価品 



ドディスク各種 ★ 


H 至南浦和 


¥¥¥¥¥¥¥¥ 


¥¥¥¥¥¥ 


¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 




































































































































目の付けビころが、 
シャープで Uo 


：1 


: 6日000 


サマ—フェア—‘ 



X 68000 下取りセール実施中/ 




日000屬 




X 68000 セットで 


「XVI- 

CZ-634CTN 

+CZ-606DTN 

フェアー特価 


「XVI- 

CZ-634CTN 

+CZ-614DTN 

フェアー特価 


「XVI- 

CZ-634CTN 

+CZ-607DTN 

フェアー特価 


pXVIBDj - 

CZ-644CTN 

+CZ-606DTN 

フェアー特価 


「XV■國- 

CZ-644CTN 

+ CZ- 607 DTN 

フェアー特価 


「XV■國- 

CZ-644CTN 

+CZ-613DTN 

フェアー特価 


^EXPERT - 

CZ -602 CGY 

+CZ- 603 DGY ¥248,000 

+CZ-612DGY ¥268,000 


「EXPERTII - 

CZ -603 C 

十 CZ-606D ¥270,000 
+CZ-607D ¥285,000 
+CZ-614D ¥310,000 


「Super - 

CZ -604 CTN 

+CZ-606DTN ¥290,000 
+CZ-607DTN ¥305,000 
+CZ-614DTN ¥330,000 


周辺機器^^^^^^ 


14 型カラーディスプレイ 

CZ-606D-BK 

標準価格 ¥79.800 I 

特価 * 

I - -d 

ドットマト 1 」クスカラー漢字プリンタ ( B 0 桁） 

CZ-8PG1 d 一 • Ik 

標準讎 ¥130.000 

特価 ¥104,000 

ドットマトリクス澳字プリンタ (13 B 桁〉 

CZ-8PK10 

標準価格 ¥97.800 

特価 

cz-6vti 

標準価格 ¥69.800 

特価 ¥55,800 




カラービテオプリンタ 

CZ-6PV1 

棵準価格 ¥198.000 

特価 ¥158,000 


ドットマトリクスカラー*字プリンタ (13 晰: 

CZ-8PG2 

標準価格 ¥160.000 

特価 ¥128,000 


厘 1 .墨 


24ビン漢字ブリンタ (80 桁） 

CZ-8PK7 

標準価格 ¥122.000 

特価 


論 


光磁気ディスクユニット 

CZ-6M01 

標準価格 ¥450.000 

特価 ¥360,000 




y m^m^^KSQooo 、j つ 

_ 正価特価 _正価—特価 正価特価 


IC0NEDITER 

計測技研 

¥ 4,800 

¥ 4,100 

SUPER DIVICE MONITOR "T" 

ブノ レース カイ 

¥15.000 

¥12,000 

MUSIC Studio PR068K Ver2.0 CZ-261MS 

¥28,800 

¥23,000 

C 言語ライブラリー (X68000) 

計測技研 

¥ 6.800 

¥ 5.800 

CANVAS 

CZ-249GS 

¥29.800 

¥23,850 

MUSIC PR068K MIDI 

CZ-249MS 

¥28.800 

¥23.000 

BASIC 拡張 関数 パッケージ 

計測技研 

¥ 9.800 

¥ 8,500 

XBAS to C CHECKER 

CZ-260LS 

¥ 9.800 

¥ 7,850 

CARD PR068K Ver2.0 

CZ-253BS 

¥29.800 

¥23.850 

DISK CACHER 

計測技研 

¥ 6.800 

¥ 5,800 

Multiword 

CZ-225BS 

¥32.000 

¥25,600 

CARD 活用フォーム 集 1 

CZ-242BS 

¥ 9.800 

¥ 7.850 

た 一みのる 2 

SPS 

¥17.800 

¥14,250 

Human68K Ver2.0 

CZ-244SS 

¥ 9,800 

¥ 7.850 

SX-WINDOW Verl.1 

CZ-278SS 

¥ 9,800 

¥ 7,850 

XIエミユ L ^ータ 

ACCESS 

¥ 9,800 

¥ 8,330 

C compiler Ver2.0 

CZ-245LS 

¥44,800 

¥35,850 

OS-9 

CZ-219SS 

¥29.800 

¥23.850 

EM 68K (エミュレータ） 

ニューウェーブ 

¥30,000 

¥25.500 

SOUND PR068K 

CZ-214BS 

¥15.800 

¥12,650 

Easypaint SX-68K 

CZ-263GW 

¥12.800 

¥10.250 

CP/M 68K 

ニューウェーフ 

¥110,000 

¥93,500 

Sampling PR068K 

CZ-215MS 

¥17.800 

¥14.250 

Teleportion PR068K 

CZ-258BS 

¥22,800 

¥18,250 

サイクロン Verl.2 

アンス 

¥58.000 

¥49,300 

MUSIC PR068K 

CZ-213MS 

¥18.800 

¥15.000 



















































































MBIT 

アイビット電子株式会社 


お買上げの方にソフト3本(当店指定)+フロッピーシール12 点セッ K 1 ブレゼント ( B /15 まで) 


「 EXPERT+HD - 

CZ -602 CGY + HXD 140 
+CZ-603DGY ¥315,000 
+CZ-612DGY ¥335,000 
+CZ-613DGY ¥355,000 


「Superffi - 

CZ -634 CTN 

+CZ-606DTN ¥380,000 
+CZ-607DTN ¥395,000 
+CZ-614DTN ¥420,000 


—カラープ 1 J ンタセツト- 

CZ -634 CTN 

+CZ-607DTN 

+MZ-1P22 

+ケーブル ¥360,000 


「 PROII フルセット- 

CZ-653CBK 

+CZ-606DBK 

+HXD140 

+MZ-1P22 

+ケーブル ¥328,000 


「 EXPERT フルセットー 

CZ -602 CGY 

+HXD140 

+CZ-8PK10 ¥375,000 


「Super カフ ー セット— 
CZ -634 CTN 

+CZ- 607 DTN 
+IO-735XB 

+JX-220X ¥707,000 


「PROII - 

CZ-653CBK 
+CZ- 606 DBK 
(のこり少々) 

大特価 


r c コンパイラセット- 

CZ -644 CTN 

+CZ-613DTN 

+CZ-8PK7 

+CZ-245 し S ¥566,000 


「 EXPERTII テレポ-テ-ジョンセットー! 

CZ-603C 

+CZ-606D 

+CZ-8PG2 

+CZ-8TM1 

+CZ-258BS 一 ¥418,000 



HX0 040 23ms X68000 

嬅 a ® 格 vii 8.000 特偭¥79,800 / 

HXD 042 X68000 壙玟用 / < 

通格 ¥128.000 特偭¥102,500 / 

HXD 140 X68000 内*用 

»祕格 ¥98.000 特価¥75,000 — ■ ■ 

hxo の内* 用 


1 MB 灌股 RAM ポード（内臁用） 

CZ-6BE1 

標準価格 ¥35.000 

特価 ¥ 29,800 

CZ-6BE1B 

摞準価格 ¥28.000 

特価 ¥ 19,500 

_ 

| 


X 66000 3.5 インチフロッピーディスクユニット 

X6835-2F 

標準価格 ¥80.000 

特価 mHr 


カラーイメージジエットプリンタ 

IO-735X-B m 

標準価格 ¥248.000 JCL-Jj 

特価 ¥198,500 OS ™® 








FH 3 B システムチューナー 

CZ-6TU-BK 
標準価格 ¥33,100 

特価 ¥26,000 

1 

. « 

SCSI ボード _ 

CZ-6BS1 

標準価格 ¥29.800 

特価 ¥19,500 ^ 

m 



カラーイメージスキヤナ ....... 

MZC ケ-フル, スキャナ ツールソフト付 

JX-220X 

標準価格 ¥168 細 

特価 ¥134,500 


MIDI ポー ド 

CZ-6BM1 

標準価格 ¥26.800 

特価 ¥21,400 

_ 


※富士通、 NEC 、 シャープ周辺機器(拡張機器全機種、プリンター他）も常時取り扱つております。 〈全商品新品完全保 K 付〉シャーブ、カシオボケコン全機種取扱い。カタログ、価格表ご請求には、 72 円 

を添えてお願い致します。 


^0426-45-3002(|pM) ： i88J!l ii 

FAX.0426-44-6002 

• 営業時間 / 10:00~19:00 ♦ 電話受付 / 20:00迄可秦 定休日/水曜日 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビット電子株式会社〒192東京都八王子市北野町 560-5 


上君己の広告商品はすべて店自頁販売もしております. 


全通販 
国儒売 

北海迫から沖縄まで 


★送料はご注文の際にお間い合わせ下さい。 

★褐败の商品は、すべて新品、保証寄付きです* 

★ 柑敉の商品は充分用想してありますが、ご注 文の m 
は、在庳の確议の上、現金寄留または、銀行振込で 
お申し込み下さい。全商品クレジットでも扱っております • 
★お中し込みの陬は必ず電拈番号を明記して下さい。 
★商品，品切れの節はご容赦下さい。 


富士銀行八王子支店（普）1752505 


•本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります> •この広告の商品にはすぺて送料•消費税は含まれておりません。 





















































































XVI セット 
CZ-B 34 C-TM 

CZ- 已 O+BD-T 邇 


S 合計 ¥447,800 

大特価^^^ I " 


XVI-HD セツト 

CZ-B44C-T|l 

CZ，BO + BD 遽 1 

定価合計¥597,800 


iXVI-HD セツト 
^^1C-TN 

fsD-TN 


JX-220(B) 

フルカラーイメージスキヤナ 
X 68 K 用パラレル I / F ポード 

標準小売価格¥168,000 


大特価" 


HAL 研究所 
ファインスキャナー 

68K(HGS-68) 

標準小売価格¥39,800 


大特価" ¥31 _ 


SUPER セッ f 

CZ-604C 督: 
CZ-BOBDJ<M 

定価合計¥427,800] 

大特価?？ 



IVMDI 関連 

音源モジュール + 互換 M 旧 II/F セット 

ローランド CM -64 ローランド CM -32 し 
システムサコ厶 SX -6 BM システムサ:]厶 SX -68 M 


定価合計¥148,800 


定価合計¥88,800 



天特価" 

_on セット 
已 53C- 巳 K 


大特価"大特価" 


大須店 S(052)285-1B 50( 代 ) 

〒胡0名古屋市中区大須3—11一19 OA ビル 
—— 

^直接ご来店頂けない場合は、， 
通信販売もご利用いただけます> 

お霜話でお申し込みください。 

、«(052) 332-5688^ 


銀行振込 

备_に御予約、こ;主文いたた 
きましたら、锻寄の银行から当 
钍指定銀行口座へ帘 mm にて 
お报り込み下さい手 Wf {はお 
客槐負担になります 

代金引き替え配送 

お笛話て商品の,主文か出来 i す 
お客抒宅へ配遠時、商品と引き 
镑えにお代金をお突払いいただ 
さます商品代金の他に手数 H 
かかかります 


クレジット 

お常話にてお申込みいたたきま 
したら祈り返し弊社より埤用申 

増設ラムボード _ 「 XVI 」 専用増設ボード ■ 


EXPERT n セ 意 

CZ- 603 C-B^^ 1 

CZ-SOBD-BJ^^Pz^BOBD-BK 

定価合計¥417,800 定価合¥364,800 

大特価/特価" 

ITEC 製新型ハードディスク 

X68000 専用 

80 MB SCSI/SASI 兼用八ードディスク 

TX-80 アクセスタイム 20ms 

標準小売価格¥108,000 

今 ¥88,000 

130MB SCSI A -ドディスク 

TX-130 アクセスタイム 20ms 

標準小売価格¥138,000 

—¥110,000 

180MBSCSI 八ードディスク 

TX-180 アクセスタイム 20ms 

播準小売価格¥185,000 

+¥148,000 


PI0-6BE1-A(1MB) 
. ¥18,000 

PI0-6BE2-2M(2MB) 
. ¥34, 的 0 

PI0-6BE4-4M(4MB) 
. ¥60,000 


CZ-6BE2A(2MB)xvi 本体内藏メモリ 

. ¥46,000 

CZ-6BE2B(2MB) メモリ-ボ-ド増設用 
. ¥42• 的 0 

CZ-6BP2 (数値演算ブロセツサ-) 

. ¥35,800 


必要栗項記入の上こ返送下さい 

いずれも商品在庫をご確認の上 
お申し込みくたさい 


•:•表示価格には消費税は含まれ 
ておりません 



その他、各種周辺機器、中古品等 
多数取り扱つております // 

お近くの「〇 A システムプラザ」へ 
まず、お電話を // 

お待ちしております。 


グレー ポデイ 


011410-8812 メガタウン店052發8433 
022署5541，京都店 075-344-0347 
03-3255-9188 大阪店 06-632-4 P 33 
045-314-6634 大阪日本橋店 06-646-3169 


轉雖_ 


浜松店 053-458-3755 岡山店 

名古屋店 05卩 -332-5 卩33広島店 

名古屋アメ横店05レ 264-971 5福岡店 
アメ横2階店 052-262- M 09 福岡ユーテク, 


0862-21-4133 



三(株) OAS ； ステムブ3ザ 


本社愛知県名古屋市中区大井町 3-20 
OA ビル 









































このキーボードは一味違 5 ガ 


あなたの XKBBOOO のキーボードを 
チューンナツブします。 

ステージ〇…新たに⑱入力防止処理のみのステージを追加しました。 
ステージ I …合計94個のキースイツチをクリツク感抜群の物と交換// 

ステージ II …ステージ I +キーボードの101箇所に©入力防止処理を施します。 


スイツチのサンプル • 
送ります)(有料） 


ご注懑 


は構造上 

変更出来ません。 


f LED 付のキー7個 

• BREAK - CQPY キー 
IF 1 〜 F 10 キー 

その他の入力に必要なキーを変更します。 

• X 60 K PRO シリーズには対応していません。 


ステージ〇…¥21，800 
ステージ I …¥19,800 
ステージ II …¥29,800 

• 当社からの発送代金は全てサービスです。 
參消費税は、含んでおります。 


is サイバー 〒227横浜市緑区鴨志田町801 -32 

CYBER com. 

お問い合わせは、お気軽に TEL 045(962)1447 FAX. 045(962)1457 


K 売のみ 


ご注文は、住所•氏名•年齢 • TEL • 御支払方法 
そして、 ステー ジ〇 • ステージ I • ステージ II かを選ん 
で 、 TEL • FAX •はがき等でお申し込み下さい。 

御支払方法1 . 現金書留 • 郵便為替 

2. 郵便振替横浜 4-3 1963 

3. 銀行振込協和埼玉銀行泊江支店 

当座009日67 

入金確認しだい梱包用の箱をお送りしますので、 
あなたのキーボードを入れて御返送下さい。 

当社に着きしだいすぐに作業にかかり、約一週間で 
お手元にお届け致します。 


SHARP 


コンピューター事業拡張につき 
プログラマー 募集 / 


勤務地大阪•東京•岡山 


■会社概要 
設 立■昭和44年 

資本金 ■ 1,500 万円 
従業員数 ■ 17名 
平均年齢 ■ 26歳 
■取業内容 

パーソナルコンピュータ .AX による自社ソフトパッ ケー 
ジの開発及びオーダーメイド販売サポート 
資 格 ■ 高卒以上30歳位迄の方 
※未経験者飲迎 

給 与■経験•能力等与慮の上、当社規定により優 

遇いたします。例25歳 ® 176,000円 

※別途報奨金制度あり 

待 遇■昇給年1回•貧与年2回手当/業務•営業 

•皆勤交通費全額支給 
勤務時間 ■ 9:00〜18:00 

福利厚生■各種社会保険完備退職金制度財形貯 
蒂制度社内旅行有 


提供するのは、X的000の 

才能をひき出す仕事です。 


経験の有無を問わず、 X 68000 大好き人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します> 

シャープ、 xerox 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さい0 


株式会ラインシステム 

本社〒553大阪市福島区鷥洲3丁目1 TEL 06-458-7313 担当菊田 

〒115東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 祖当鈴木 


休日休暇 ■ 隔週休2日制(完全週休2 H 制も検討中） 
祝日 

有給 • 特別 • 紅期•年末年始休暇等 
応 募 ■ 電話連絡の上、股歴，写典貼付） 
を持参又は郵送して下さい。追って詳 
細を連絡いたします。 

※人社日相談に応じま1； 

※応募の秘密敝守 t 、たします> 

交 通■阪神、地下鉄野田駅下車徒歩7分 






























A 购 ESS 

好評発売中 

定価¥9,800 




XI エミュレータは X 68000 上で XI シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 68000 のマシン上に実現した仮想 X 1 
マシンを楽しめます。また、 XI と XB 8000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 X 1上で作り上げ 
たソフトの資産を X 68000 上に移行することも簡単にできます。 


エミュレータの機能 


參 XI エミュレータは X 〗に相当する機能をエミュレート0 
この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

♦ XI エミユレータからみたドライブは Human 68 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5" 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


_ X 1エ冬ュレータで仮想的に実現した X 1は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 X 1を立ち上げるために必要な 
HuBASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

• XI エミュレータでは、 X 丨の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 80 CPU を仮想的にソフトウェアで実現。 


ファイル転送ユーテイリテイ 


イスク転送；] 


XI デイスク ◄■► X 68000 Human 68 k (5' m デイスクイメージファイル） 

♦ XI エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 


想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI BASIC : CP / M 4^ X 68000 Human 68 k 
拳 X 1で作ったプログラム S データを X 68000 上で使用。 
※付属の専用ケーブルを XI と X 6 B 000 に接続してファイルを転送します。 



XKU エミュレータ Q & A 

Q . ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A . 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

Q . X 旧 ASIC のプログラムを X 68000 上の X - 日 ASIC で使えますか？ 
A . 通常のセーブではコードが違5ので使用できませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X - BASIC 上でそのままロード可能です。 

Q . Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000 上にファイル転送で吉ますか7 
A . XlTurbo も X 680 CJ 0 も漢字はシフト』 S コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字 ROM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


Q . Turbo 用のソフトは動きますか？ 

A . XI 用のみで Turbo 専用のソフトは動きません。 

Q . ゲームは動杏ますか7 

A . 純粋に日 ASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするよ5な市販のゲームは動きません。 

* タイミンク等八ードウエアに依存するよラなソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注慝<ださい。 

* 一部サボートしていない機能があります。 


エミュレータ通信販売1 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 




* この商品価格には消費税は含まれておりません。 


* CP / M はデジタルリサーチ社の商標です。 

文中のソフトウェアは各社の商標です0 
* 製品の仕様、名称は予告なく変更する塌合もござ 


いますのであらかじめご了承ください。 


囍アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜 64 
神保町協和ビル 7 F 
S 03(3233) 0200(代） FAX .03(3291 )7019 

















東京都渋谷区道玄坂 2 丁目28番4号 S (03) 3496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号〇 (0427) 23-1313 
棘都八王子市膠 II 番1号 Ai 科ごう 7 FS (0426)26-4141 
東京都立川市幸町4 一 39- 10(0425)36-4141 
厚木市中町 3-4 - 30(0462)25-1548 
富山市桜町 2-1- 100(0764)32-3133 
金沢市入江2 - 630(0762)91-1130 
金沢市寺地2 - 30(0762)47-2524 
名古屋市中区大須4 丁目 2-480(052)262-1141 


スタ-舛ットのお求めは J SP 各店でどうぞ。 


テクノランド大阪市浪速区日本橋5丁巨6番7号》⑴ 6) 634-1211 藤井寺店 
メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 0(06) 634-1511 岸和田店 
⑱コスモランド大阪市浪速区難波中2丁目1番17号》汨6) 634-3111 さ A めみや1ばん館 
U . S . LAND 大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 0(06) 634-1411 西宮店 
ビジネスランド大阪市北区梅田 1-1-3 大阪駅前第3ビル B 2®(06) 348-1861 姬路店 
梅田店大阪市北区小松原町1- 100(06) 362-1141 京都寺町店 
高槻店高槻市高槻町11番16号〇 (0726) 85- 1212 京都近鉄店 
くずは店枚方市楠葉花園町15番2号 0(0720)56-8181 和歌山店 
千里中央店豊中市新 f 里東町 1-3 SENCHUPAL 2 番街 4 Ffi ⑴ 6) 834-4141 奈良1ばん館 
摂津富田店高槻市大畑町24 - 10 S ⑴726)93-752〗 郡山インター店 
寝屋川店寢屋川市緑町4 一 20 S (0720) 34- 1166 熊本店 


藤井寺市岡2丁目1番33号 0(0729) 38-2111 
岸和田市 土 生町2451- 30(0724)37-1021 
神戸市中央区八幡通 3-2-160(078)23 卜2111 
兵庫県西宮市河原町5- 110(0798)71-1171 
祕市艇末 1 T 目1能友4純關ビル 1 FS (0792)22-1221 
京都市下京区寺町通仏光寺下ル恵北須又815490 (075)341-3571 
京都市下京区烏九通七条下ル東塩小路町 7020(075) 34卜5769 
和歌山市元寺町4 丁目4番地 0(0734)28-1441 
奈良市三条町478- 10(0742)27-1111 
大和郡山市横田693 - 13(07435)9-2221 
熊本市手取本町4- 120(096)359-7800 




:ニニ三::^^^ カー科 

二；^ V 土 



パソコン/ワープロ通信ネットワークサービス 

J&PKD^S 


原子さん 23歳 

( JH 330341はらよ）企画•広告デザイナー 

チャレンジ精神旺盛な原さんは、新入社員時代 
から企画書や広告のラフ案作成にパソコンを活 
用するべく試行錯誤。今では、デザインルーム 
のチーフとしてパソコンとワープロを使い分け 
ながらてさぱ吉と仕事をこなしておられます。 

「デザイナーは、パソコンを活用はしても頼り 
すぎてはだめ」と、きっぱり言い切った一言が 
印象的でした。 

NAPLPS 画像通信に大きな期待。ただいま、作品制作中/ 

JSP HOTLINE が実験的にスタートさせる新ホス 
卜の案内で 「 NAPLPS 画像通信」という見慣れない 
ことばに出会ったとき、「画像」の2文字が大きく目に 
飛び込んで来たといろ原さん。 

持ち前の行動力で事務局に問い合わせ。今までいろん 
な SIG の JIS グラフィックコーナーや画像通信コーナ 
一を見たり聞いたりしても、もう一つピンと来なかっ 
たのが、事務局から説明を受けて「これは、おもしろ 
そう j と大いに期待を持ったとのこと。さっそくお絵 
描きソフトと画像通信用の通信ソフトを入手して、色 
々と作品を制作中。 

デザイナーといろ職業柄、お絵描きソフトは「お遊び」 

という先入観を持っていたことを今では反省。仕事に 
活かすだけでなく、趣味としても十分に魅力的で、ア 
ニメーシヨンやディスプレイ上の絵本制作にまで夢は 
広がります。近々、 

力作をひっさげて 



★ 


NAPLPS 画像 
通信にデビュー予 
定とのことなので 
お楽しみに！！ 


SUMMER>ftLE 



原さんと J&P HOTLINE のお付き合いは、 
もちろん画像通信だけではありません。 

宝<じマニア (？!） なのに、買ろだけ買って発売日を忘れてしまう… 
宝< じ当選番号情報は力強い味方です。 

仕事が忙しいからこそ充実しだ自分の時間を持ちだい……データべ 
ースの C D 情報と文庫本の新刊情報は定期的に欠かさずチェック/ 
勤務先が心身症に関する財団のお仕事のお手伝いもしているので、 
関連する SIG の Heartful Voice やサイコ□ジストもできるだけこ 
まめに ROM 。 

^ 企画の仕事が結講多いので、時間があれば不特定の SIG や BBS を 
見て回っています。だだ、なかなか特定の SIG に参加する時間がな 
いので、どラしても ROM っ子になってしまい、書き込めないのが 
悩みとのことでしだ。 

JSP HOTLINE へのご入会はスタータキットで。 

お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 
， て、¥3,000+¥90(消費税3%)=¥3,090を 
事務局までお送り下さい。 

>9^ すぐに スター タキットをお送りします。 

しム:^556娜?1^良駆0械团-6-5 ±亲斤_讎餘ネ土 

^ ,，，J JSP HOTLINE 事務局宛 TEL .(06)632-2521 



/£/££ 店店 i£WI 店店 
谷田 H 川 M 山沢地須 
渋町八立本富金寺大 
























SHARP 


瞬速 16MHz 

;クシみ K が沿。 



16MHz 6800 (k 高密度メモリ拡張環境、 SX-WINDOWverl.L 
先 M 性•削造性の具视化、ユーザーインターフェイスの探求。 

新しい「ェクシヴイ j がこのコンセプトをどう発 M させたか 。 


成熟の X 68、 いまノ《ワーワークステーションへ。 

XXB8000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

エタシク v 

本体+キーボード+マウス•トラックボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）掠:，価格368,00 ON (税別） 

81 MB HD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標，価格518,0 OOIU (税別） 


SUPER 本体+キーボード+マウス•トラックポール PROII 本体+キーボード+マウス 

CZ -604 C - TN (チタンブラック）ほ咿価侪348,(】0(則(税別） CZ -653 C - BK (ブラック） .- GY (グレー）捻啊面格285,00 Ol r l (税別） 

81 MBHD タイプ CZ ~623 C _ T \ •(チタンブラック> 標，価格498,00 0 IU (税別） 40 MB 川)タイプ CZ - 册 3 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標準価格395,00 0 W (税別} 


籲お問い合わせは… 。株式会《 

坩子機器祺槊本部 システム 檐器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号》(06)62卜1221(大代表）電子機器事業本部液品映像 システム 事業部第2商品企画部〒162束京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表） 


T 491 0217908609雑誌 02179-8 




